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Gande^te altfel: 

CITESTEI 


iMbriria 


* Punctele nu se acorda produselor aflate la promo^ie sau cu pre^ redus. 

bi^Punctele revistelor se primesc pe baza introducerii online 
(www.chip.ro/promo) a cooului unic inscriptionat pe CD/DVD-ul 
^^istei cumparate. 

Punctele cartilor se primesc automat tn contui tau online, in 
momentui confirmarii platii pentru cartea cumparata. 

* Pentru a primi puncte pe baza cartilor cumparate este nevoie sa fii inregistrat 
online pe www.chip.ro in momentui finalizarii comenzii. 


tratCUt3t0j^2l3B^ 


Poti comanda INTEGRAL PE PUNCTE revistele sau jocurile preferate 


[Ordineinfifiere. 




Folosejti punctele ca ji REDUCERE^ la cumpararea produselor din Libraria CHIP (reviste, 
carti, jocurile: Trackmania, Flatout, Shaun White Snowboarding); aceasta reducere se 
acorda m limita unui anumit procent, in func^ie de produsul cumparat. 

* Reducerea nu se aplica produselor aflate la promotie sau cu pret redus. 

Pret intreg 

(inainte de cumpdrare) 


Pret redus 

(in momentui finalizarii comenzii) 


La care ai REDUCERE 
-4.9 lei (-490 puncte) 


In plus primesti 
450 puncte 


Pret redus 

(?n momentui ^ 


Pret intreg 

(inainte de cumparare) 


puncte 

Hi 0,9 lei 


La care ai REDUCERE 
-7 lei (-700 puncte) 


CHIP. 


cinema , ‘ 

LA TINE ACASA 


. Prin campama pnmotionali "Candeste altW: CITESTEr vi indemnim sJ cumpJrati atJt revistele din portofoliul nostru cJt ji cirti ale celor mai importante edituri, prezente in oferta LibrSriei CHIP online Prin cumpirarea revistelor sau cartlloi 
pnmjti autOTat un numSr de puncte. pe care ii puted folosi pentru a comanda pe puncte alte reviste si jocuri sau ca reducere la comandarea cartilor/revistelor/jocurilor din oferta LibrSriei. Astfel, punctele acumulate in contui dumneavoastrS se pdt 
^^'^^rorma in bani. pe care ii putefi utiliza, Intr-o anumitS limitt, doar la cumpirarea de cSrti sau reviste. i 

Pentru mai multe detalii v3 rugSm sS consultati online (www.chip.ro/promo) RegulamentuI campaniei ^Candejte altfel: CITE5TL'" sau s3 contactati DepartamentuI de Marketing, prin e-mail marketing@3dmc.ro sau la telefon 0268 415158 j 
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edItoriAl 11 


cu GANDUL LA... 
VACANTA? 

f 


V acan^a de iarna a lasat urme adanci in colectivul 
LEVEL, atat de adanci incM o buna parte dintre 
noi au rdmas cu gandul la ea, altfel nu-mi explic 
cum de-;i poate lua o eternitate sa preadai, mult dupS 
termenul stabilit, materialele la tiparni^a. Ne-am scre- 
mut ne-am tot scremut pe ultima suta de metri ca 
nijte moji bajinoji, doar-doar om seSpa de ceea ce ne 
place numim pana editorial^ sau World of Warcraft 
(Doamne, rade-i-l de pe hard!). Sau poate c3 ne-am 
propus noi prea mult pentru aceastS edi^ie, avand in 
vedere ca o mare parte dintre Jocurile disecate in cadrul 
ei nu au ajuns la termenul prestabilit in mainile noastre. 
Ne-am incap^^anat, insei, s5 profitSm din plin de ele 
pentru a diversifica con^inutul revistei, deji timpul pe 
care l-am avut la dispozi^ie a fost mai scurt ca de obicei 
$i se scurteaza, in mod paradoxal, de la o luna la aita. 
Bag seama cd cineva nu $i-a fScut bine temele la mate. 
Oricum, cajtigMorii acestei edi^ii sunte^i doar voi, mo- 


tiv pentru care imi permit s5 punctez cateva excep^ii, 
iar datoritS lor, taica Marius Ghinea se simte acum obli- 
gat s3 ocupe un sfert din edi^ia urmatoare cu d-alde 
S.T.A.LK.E.R., Napoleon, poate chiar ji cu un nou 
BioShock. Probabil c3 va reuji. In paralel, incereSm s3 
revitalizam LEVEL FANS CAMP. Avem cateva promisiuni 
de sponsorizare din partea unor prieteni, iar dac3 totui 
merge ca pe roate sperSm s5 deschidem por^ile taberei 
la inceputui lunii iunie. Speran^ele sunt mari, iar surpri- 
zele la care ne-am gandit multe, a^a ca ^ine^i-ne pum- 
nii. La vara, sperSm sS vd putem vana prin padure. 

P.S. Observ ca cineva a subtilizat ^treangul atdrnat in mij- 
locul redaciiei, ceea ce ma face sd cred ca il va folosi in 
scopuri necurate. Sau poate pur j/ simplu fine prea mult la 
noi, nu? P.P.S. Solicitam returnarea lepura^ulul gonflabll 
care atdrna in el. 

■ KiMO 
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TOP 3 KbUAL I UK 


UPRINS 


KiMO 

1. Darksiders 

2. Army of Two: The 
40’" Day 

3. Bayonetta 



Koniec 

1. Darksiders 

2. Bayonetta 

3. Army of Two: The 
40'" Day 





cioLAN 

1. King Arthur 

2. Bayonetta 

3. Army of Two: The 
40'" Day 



Marius Ghinea 

1. King Arthur 

2. Army of Two: The 
40'" Day 

3. Darksiders 





Caleb 

1. Bayonetta 

2. King Arthur 

3. Darksiders 


BogdanS 

1. BenQMK2442 

2. CM Storm 
Sentinel Advance 

3. KWorldTVBox 
1680ex 





S eria Gothic este, in opinia foarte 
multor iubitori ai genului, una 
din cele mai reunite din istoria 
RPG-urilor. Ne avantam sa afirmam ca 
unul din motivele pentru care se poate 
ajunge la aceastd concluzie este acela ca 
Gothic a fost primul RPG care a articulat 
inteligent ^i inchegat conceptui de sand¬ 
box. Pe ce cai au reujit producHtorii 
Pyranha Bites o asemenea performan^S? 
In primul rind prin impletirea ac^iunii cu 
0 poveste captivanta, plinS de ocoli^uri, 
sui^uri ^i cobori§uri deseori surprinzStoa- 
re. Dar povestea nu este interesanta doar 
prin ea insaji, ci §i prin felul in care ofer5 
0 bazS solids pentru un sistem ingenios 
dedicat deciziilor ^i consecin^elor, ce fo- 
lose§te existen^a catorva fac^iuni ca mo- 
dalitate de construc^ie a propriului per¬ 
sona]. Astfel, fara a pierde nici un 
moment din ritmul vioi al ac^iunii, ejti 
implicat in conflictele dintre diversele 
grupari ce apar in joc ^i ajungi sS fii nevo- 
it sa alegi pe una dintre acestea, fapt ce 


i^i va influenza semnificativ atat 
evolu^ia personajului (in folosi- 
rea armelor, armurilor §i/sau 
magiei), cat §i quest-urile care 
devin disponibile. In acest context, 

Gothic 3 aduce o dezvoltare a conceptu- 
lui, prin aceea ca introduce o masurS pro- 
centuala a rela^iei cu fac^iunile 
din Joc, carora le po^i ca^tiga 
respectui pana la punctui in care 
po^i adera la una din ele sau ob^ine di¬ 
verse avantaje, pe masurS ce indeplinejti 
sarcini incredin^ate de membrii acestora. 
La toate acestea se adaugS marca incon- 
fundabilS a seriei Gothic, anume luptele, 
muuult perfec^ionate sub toate aspecte- 
le de community patch-ul aflator pe DVD 
alaturi de joc. De altfel, acest patch face 
din Gothic 3 un joc cu adevarat demn de 
numele §1 renumele seriei, atat ca game- 
play, cat $i sub aspect vizual (asta ca sS 
nu mai vorbim de rezolvarea a numeroa- 
se bug-uri). Arme noi, armuri nol $1 un 
sistem mai complex de atribute ^i carac- 


Procesor 2 GHz Memorie 1 GB 
Accelerare 3D GeForce6600/Radeon 1300 


teristici ale personajului decat cel din ti- 
tlurile anterioare ale seriei completeazS 
exceptionala experien^S oferitS de imen- 
sa lume din Gothic 3. lar atmosfera jocu- 
lui poartS inimitabila pecete a muzicii lui 
Kai Rosenkranz - eticheta cu holo¬ 
grams ce atestS originalita- 
tea de netSgSduit a titiului 
pe care vi-l oferim In aceastS lunS. 
Doamnelor ji domnilor: Gothic 3 
"Enhanced Edition!" 
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66 ARMY OF TWO: THE 40 TH DAY 

70 NEW SUPER MARIO BROS. WII 

BOi^RD BAMBB 

74 VENETICA 

77 DIVINITY II: EGO DRACONIS 

14 MIDDLE-EARTH QUEST 


BPBCIAL 

RBTRO 

78 ELITE 

16 gamedev-lectianumAruldoi 

79 DEATH WISH 3 

PRBVIBW 

FRBBBPLAY 

20 METRO 2033 

80 QUAKE LIVE 

22 LOST PLANET 2 

81 BATTLEFIELD HEROES 

24 GOD OF WAR III 

82 MINI GAMES ' 

RBVIBW 

HARDWARB 

26 MASS EFFECT 2 

84 GADGETURI 

38 KING ARTHUR 

88 TESTCOMPARATIV 

42 STAR TREK ONLINE 

50 DARKSIDERS 

90 TESTE 

54 DANTE'S INFERNO 

58 BAYONETTA 
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62 DARK VOID 
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PRiNS DVD 


Demo 

German Truck Simulator /Theatre 
of War 2: Kursk 1943 / Zombie 
Driver 


MODS 

MechWarrior: Living Legends 
Open Beta 1 (Crysis) 


Media 

Filme 

Aliens versus Predator / 
BattleBlock / Command & 
Conquer 4: Tiberian Twilight / Tom 
Clancy's Ghost Recon: Future 
Soldier / God of War III / Lost 
Planet 2 / METRO 2033: The Last 
Refuge / Warhammer 40,000: 
Dawn of War 2 - Chaos Rising 

Imagini 

Halo Reach / Lost Planet 2 / 
METRO 2033 

Wallpaper 

Darksiders /MassEffect2 


Screensaver 

Darksiders 


Drivere 

ATI Catalyst 10.1/NVIDIA 
ForceWare 196.21 


Patch 

King's Bounty: The Legend v1.7 / 
Gothic 3 Enhanced Edition v1.7.3 
Community Patch 


Antivirus 

AVG Free Edition 9.0 Build 
730a 1834/Trojan Killer 2.0.4.9 


Freeware 

7-Zip 4.65 / Adobe Acrobat 
Reader 9.2 / ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta / CCCP Codec Pack 
/ OpenOfice.org 3.2.0 RC1 / 
RivaTuner 2.24C 


Shareware 

DEAMON Tools Pro 4.35.0308 


EXTRA 

Dungeon Defence Full Game 
LEVEL DVD Finder 


LEVEL 03|2010 


MOD 


THEATRE OF WAR: KURSK 1943 

Tancul a jucat un rol decislv in al Doilea Razboi Mondial, iar Kursk 
este locul in care s-a dat cea mai mare batalie de tancuri din istorie. 


GOD OF WAR III 

Din culisele unuia dintre cele mai sangeroase ^i mai brutale jocuri 
ale anului, a carul lansare se apropie vertiginos. 


^ PILM 


DVD HIOHLIOHTS 


GERMAN TRUCK SIMULATOR MECHWARRIOR: LIVING LEGENDS OPEN BETA 1 

Neamtu's-a priceput dintotdeauna la ma§ini, inclusiv camioane, Iar 0 conversle totala pentru jocul Crysis, ce-§i propune sa resusciteze 
daca n-ati condus pana acum unul, asta-i ^ansa voastra. cateva dintre legendele francizei MechWarrior. 


Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 v o adancime a culorii de 16 
biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimal necesar! Interfata poate ft rulata atat sub Windovrs 95/98/Me, 
cat ^i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de conftguralii. redactia LEVEL nu i^i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la functio 
narea interfe^ei ^i a aplicatiilor. Programele care au intrat in componenta LEVEL DVD au fost testate ^i selectate cu grija in redactia LEVEL. Totuv, redactia 
nu i^i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului ^i nici nu poate ft facuta responsabila pentru eventualele daune 
produse. 

DVD-ul LEVEL a fost veriftcat impotriva viru^ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab Rusia) 
^i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactali telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comercial^ (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x6(X), o adancime a culorii de 16 biti v 
folosirea optiunii Small Fonts! 


NOTA 


www.level.ro 


DUNGEON DEFENCE 
(VERSIUNE COMPLETA) 

Jocule; realizat de un mic grup de entuzia^ti, ajuta^i 
de Unreal Development Kit. Dungeon Defence este 
dovada vie c5 oricine poate da na^tere unul joc bun, 
folosind acelea^i unelte utilizate de Epic Games la re- 
alizarea unor jocuri precum Unreal Tournament 3 sau 
(Sears of War. Puterea engine-ului Unreal 3 este acum 
la indemana oricui! 


GOTHIC 3„ENHANCED EDITION" (COMMUNITY 
PATCH VI.7.3) 

Patch-ul care face din Gothic 3 un joc cu adevarat demn de numele 
^i renumele seriei, atat ca gameplay, cat ^i sub aspect vizual. 


ZOMBIE DRIVER 

Nu v-ati saturat de zombei? Mai luati una de la mo^u! De aceasta 
data macelul se muta in strada, iar nol la volanul unei... Dacii 1300?! 



^raieste actiunea ocupand cea mai periculoasa 
pozitie de pe nava- scaunul capitanului 
prezentat din noua 
perspectiva first person ^ ^ 


Razboieste-te cu pana (a opt aliati si oponentf 
in misiunile scriptate si generate, din modul 
multiplayer online. A|Ad|LlJ 


iComanda si controleaza reproduceri deosebit 
de autentice ale submarinelor clasice nemtestr 


www.silenthunter5.com 


■■ROM \ j- 

2<»©Ubiit)ftFntcrtejnfnenl. Toatt*-rj.iPi-nirHe:Te2erv4tey5f^H Huntet;Ubisaft^ sai 


comciciole ale UL>isoft~EntcrtainnieiiLin SUA si/sau alto tari. 






























Oferta este vaiabilj In limita stocutui disponibil. 





GENOCID IN LEFT 4 DEAD 2 

O rganiza^iile Internationale pentru apararea drepturilor nemortilor virtual! sunt m- 
grozite. 0 statistic^ publicata pe blogul oficial Left 4 Dead 2 ne indict un numSr ha- 
lucinant de zombie uciji cu sange rece, ji uneori cu toporul. In primele doua luni de la 
lansare criminalii de pe Internet au casSpit nici mi mult nici mai pu^in de 28 981 249 043 
de zombie nevinovati. 28 de miliarde, adic§ de 4,26 de ori popula^ia mtregii planete mi¬ 
nus Chuck Norris. Multi, tata, prea multi. Sper c3 generatiile viitoare vor invata ceva din 
holocaustui sSrmanllor zombie. Sau nu vor ISsa martori. 


LEGO STAR WARS III: THE CLONE WARS 

F orta e puternica in TravellerTales. La fel ji vistieria lucaslanS, care va finanta un nou 
LEGO Star Wars. Al treilea, daca am numarat bine (al patrulea dacS includem $1 The 
Complete Saga). Fiindc^ filmele au fost exploatate la sange in celalalte dou3 LEGO Star 
Wars, mezinul se va Inspira din animatia The Clone Wars ji va include toate personajele 

din cele dou^ sezoane ale 
serialului. Pe l^ngS fasci- 
natia care-o exercitS The 
Clone Wars asupra micu- 
lui $i a marelui public cu 
mic public in intretinere, 
mai suntem ademeniti cu 
noi abilitSf speciale, un 
editor de niveluri mai 
bine pus la punct, lupte 
mai interesante ji alte 
bunSt^turl care s3-i redea 
plasticului prospetimea 
de alts datd. Eu unul 
m-a§ bucura ca un copil 
dac3 n-arfiamintirea lul 
LEGO Indiana Jones 2... 


SETTLERS VII: PATHS TO A KINGDOM 
COLLECTORS EDITION 


Continut exclusiv in-game: 

- 0 hart^ unicS 

- Elemente arhitecturale exclusive care vor permite jucatorllor sS-^l persona- 
llzeze castelul 5 ! orajul: 1 poartS, 3 ferestre, 1 balcon, 1 gargui 

- Coloana sonora a joculul 


Obiecte exclusive 

- 0 figuring de 16 cm„Settlers's Constructor" 

- 0 pungut^ cu seminte care sa le aminteasca jucatorllor de nevoile elemen- 
tare ale locuitorilor regatului (porumb, grau, etc.) 

- Un poster A2 cu personaje din joc 


Jocul, planificat sa apara pe 25 martie, va fi 0 versiune hibrid^ unica, care va fi com- 
patibil atat cu PC-urile care ruleaz^ Windows, cat 5 ! cu sistemele de tip Macintosh. 


U bisoft a dezvaiult noi detail! legate de editia destinata colectionarilor a joculul 
Settlers VII: Paths to a Kingdom, care va fi disponibil^ in magazinele din teritoriile 
EMEA incepand cu 25 martie. Cei care vor achizitiona Settlers VII: Paths to a Kingdom 
Collector's Edition vor prim! pe l^ng^ joc urmatoarele bonusurl: 


NAPOLEON: TOTAL WAR MULTIPLAYER 

S EGA 5 ! Creative Assembly ne anun^a c3 Napoleon: Total War va fi primul joc al serlei al 
carui campanie va putea fi jucata 5 ! in multiplyer, atat competitiv cat 5 ! in co-op. In 
plus, producatorii au introdus un nou sistem de joc, pe care l-au numit "drop-in battles", 
in care jucatorii pot prelua comanda Al-ului pe parcursul unel bSt^lii. 


/Atom cl^ncy's 





FUTURE SOLDIER 


FUTURE 

SOLDIER 

U bisoft a anuntat un nou joc Tom Clancy's, anume Ghost Recon: Future Soldier, 
care se afia in dezvoltare in studioul din Paris $i este planificat sa apara in sezo- 
nul de larna al anulul curent. Dezvoltat de echipa care a creat 5 I Tom Clancy's Ghost 
Recon: Advanced Warfighter 5 I Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter 2, 
noul joc va prezenta pe monitoare tehnologie de ultima ora, echipamente high-tech, 
respectiv o campanie single-player ^i moduri multiplayer deosebite. Ubisoft va oferi 
fanllor ^ansa de a incerca primii noul joc in cadrul unel sesiuni beta ce va avea loc in 
aceasta vara. Invita^ia la acest beta excsiuiv va fi diosponibila pentru 0 perioada limi- 
tata celor care vor achizitiona Tom Clancy's Splinter Cell Conviction pentru Xbox 360, 
joc care va aparea pe 16 aprille. Doh! 



LOST PLANET 2 $1 SSF IV: DATE DE LANSARE 

C apcom a anuntat datele de lansare pentru Lost Planet 2 ji Super Street Fighter IV. 

Astfel, Lost Planet 2 va avea parte de o lansare simultana in Statele Unite ji Europa 
pe data de 18 mai. Aceasta data este valabila doar pentru versiunea destinatS consolelor 
(PS3 5 i Xbox 360). Posesoril de PC-uri sunt nevoi^i s3 mai a§tepte, dar inc^ nu se jtie cM. 
Pe de alta parte. Street Fighter IV va fi lansat pentru console pe 27 aprille in Statele Unite 
§i pe 30 aprilie in Europa. SSF IV va veni cu personaje, ultra-combo-uri ji moduri noi de 
joc online plus vechile"bonus stages" ji un gameplay imbunSt^^it. 


SPELLFORCE 2: FAITH IN DESTINY iN APRILIE 

J oWood a anuntat noua data de lansare pentru SpellForce 2: Faith in Destiny, expanslo- 
nul standalone pentru SpellForce 2 programat sa aparH in iarna lui 2009. Cum 2009 a 
trecut, iar iarna e ^i ea pe ducii, noua data de lansare a fost fixate in luna aprilie a anului 
curent. In Faith in Destiny, o foiTa mlsterioas5 amenin^S lumea Eo. Drept urmare, jucStorul, 
care va intra din nou in pielea unui erou versat in arta rSzboiului/zIdSrIei, va trebui sa punS 
osul la bunastarea gloatei de Shalkani, ajutandu-i s5 incheie o serie de alian^e cu unicul 
scop de a invinge foiTa cea misterioas^ anterior men^ionata. Ca orice expansion cu bun 
s\m\, Faith in Destiny va confine unitS^i, cladirl ji vrSji noi, o rasa nou5 (aliata foiTei mlsteri- 
oaseTM), un numar ridicat de misiuni 5 ! un motora§ grafic u^or imbunStS^lt. Ca fapt di¬ 
vers, JoWood se mai lauda ca in Faith in Destiny, Avatarul va putea cSISrI dragoni. Oh boy! 


PACHETUL BUSINESS 




www.cliip.ro/librarie 


ABONEAZA-TE pe UN AN la revista preferatci $i ai: 
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"CSKOSS /MD ,^#^3 

C hris Taylor, eminen^a cenujie din spatele lui Total Annihilation 5 i„tatucur'studiouri- 
lor Gas Powered Games (Dungeon Siege, Demigod, Supreme Commander) ne pre- 
gate§te un nou RTS. 5i nu un RTS oarecare, ci ditamai RTS-ul epic. Kings and Castles. 

Care, ca orice bazdaganie epicS din zilele noastre, va sSISjui atat pe PC-uri cat ji pe con- 
solele next-gen. Dup3 tipic, au fost fScute promisiuni: zoom nesim^it, un motora§ grafic 
nSucitor care va rula $1 pe calculatoarele ceva mai slabe 5 I hSiTi Incrediblle (aid tind s3 le 
acord credit, hSi^ile din Demigod erau foarte artlstice). 

Ni se mai promIte ji c3 vom fi pu^i la curent cu fiecare aspect al procesului de productie 
prin Intermediul site-ului oficial (www.kingsandcastles) ji al re^elelor sociale, dec! v3 sfa- 
tuiesc s3 sta^i cu ochii pe site 5 ! pe userul lui Taylor de pe Twitter (DeathBot9). 

5i fiindcS nu exists inc3 screenshot-uri, vH invit s5 admira^i un cal fericit. Ne plac call, mai 
ales c^nd nu sunt deprima^i. 


LEGO HARRY POTTER IN MAI 

T oamna se numSrS bobocii, spune sfMoas^ in^elepciunea restan^lerllor. La jcolile de 
vrSjitori treaba st3 pu^ln altfel 5 I bobocii se numSra primSvara. Mai exact in luna mai, 
cand LEGO Harry Potter: Years 1-4 va vedea lumina zilei. Oficial. 


, DIN NOU PEVAL? 

U n Individ cu foarte multtimp liber 5 Io paslune morblda pentru tranzactiile (al- 
tora) de ac^iuni, a descoperit un raport conform carula cateva milioane din ac^l- 
unile Interplay ^i-au schimbat stapanul 5 ! au ajuns pe mana lui Frederic Chesnals 
(hint: MicroProse Systems LLC). De^l ar fi foarte interesat de aflat 5 I ce mai invarte 
MicroProse-ul (hint: hardware), ne Intereseaza mai mult ce-are de gand sa faca 
Interplay cu banii (in afara MMO-ului Fallout). 

Un investitor Interplay mai gurallv a declarat pe forumul site-ului Duck and Cover ca 
tranzac^ia face parte dintr-un plan de finan^are pentru dezvoltarea a patru proiecte 
bazate pe proprietatile intelectuale ale Interplay-ului. Adica Earthworm Jim, Descent, 
Dark Alliance 5 I, aparent, MDK. Asta presupunand c3 vor reu^i sa scape basma curata 
din ghearele avoca^ilor Bethesda. 


GTA IV: EPISODES FROM LIBERTY CITY 
VIN PE PC 



L ucrurl bune se intSmpIS celor ce a^teaptS. De exemplu, incSpatanatii cu PC, care n-au 
binevoit sS-ji cumpere console pentru a se putea bucura 5 I ei de cele dou5 DLC-uri 
pentru GTA4 (The Lost and The Damned ji The Ballad of Gay Tony) se vor bucura s3 afle 
c3 in data de 30 martle 2010 (sper c3 am in^eles bine 5 ! este vorba de 2010 H), Rockstar 
va lansa prin intermediul distrlbu^iei digitale GTA4: Episodes from Liberty City pentru 
versiunea de PC a indrdgitului simulator de„bSeta$". Cam tSrziu, totu^i... 
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WORMS 2 ARMAGEDDON VINE PE STEAM 



U n post pe paginadefacebook(jtiam euca re^eleleastea socialeTmi vorfolosi 5 ! mie 
mScar o data) a companiei Teaml 7 anun^S (re)lansarea iminenta a mirificulul 
Worms 2: Armageddon prin intermediul platformei de distribuTie digitala Steam. Nu a 
fost anun^ata 0 data exacts, dec! in locul vostru a? sta geanS pe steam, pentru c3 arma- 
ghedonul viermilor e un eveniment care nu trebuie ratat cu niclun chip. Mai ales daca 
l-ai experimentat in copilSrie, n-ai platit bllet ji te-ai sim^it nespus de vinovat. 


OBSIDIAN INTOARCE ROATA.TIMPULUI. 



R ed Eagle Games, compania care a achiziTionat in 2008 drepturlle de a dezvolta jocuri 
video plasate in universul Wheel of Time (opera rSposatului Robert Jordan), are de 
gand s3 intre in franclz^ cat mai cur^nd. In acest scop, a incheiat un partenerlat Obsidian, 
companie cu„ceva''experienT3 in domeniul RPG-urllor. Detaliile llpsesc cu des^varjire, 
5 tim doar ca Obsidian va dezvolta jocuri (pluralul imi da speran^e c3 shooter-ul din '99 
n-o s3 rSmSnS singur pe lume) Wheel of Time pentru PC, Xbox360 5 ! PS3. Sa fie primite. 

„Echipa de la Obsidian a demonstrat in repetate randuri c3 poate imbina cu succes 
arta povestirll cu tehnologia pentru a crea RPG-uri memorabile", a declarat entuziasmat 
Rick Selvage, CEO-ul companiei Red Eagle. Nu neg calitaTile de„povestltorl"ale oamenl- 
lor de bine de la Obsidian, insa tehnologia lor (adic§ a fo§tllor angajaTi Troika $i Black Isle) 
intotdeauna ml-a cam dat bStai de cap. 



ALAN WAKE DOAR PENTRU CONSOLE 

A lan Wake va ajunge pe rafturile magazinelor in 21 mai, dar nu va fi lansat ji pentru 
PC. Pentru a aprecia ironia finS, vom cSIStori in timp in anul 2005 cand Alana Wake a 
fost anun^at cu surle 5 I trambi^e. Pentru consolele next-gen ji PC. Un an mai tarziu, Alan 
Wake a fost prezentat lumii intregi ca un Joe care va profita de giganticul avans tehnolo- 
gic pe care Vista urma s3-l ofere lumii intregi. S-a discutat chlar 5 ! despre 0 posibilS exclu- 
sivitate Vista. Dupa care s-a a^ternut 0 linijte de mormant. Linijte intreruptS din nou de 
Microsoft, care a anun^at c3 Alan Wake va fi 0 experien^S care trebuie neap^rat trSitS pe 
canapea, in fa^a televizorulul. Conectat la un Xbox 360, desigur, cScI doar aja ne putem 
bucura de un thriller psihologic. Pe canapea, in fa^a celui mai destolnic psiholog in exis- 
ten\k televizorul. 


DEUSEX 3 BOTEZAT? 

F iindca numSrul din coadS trebuie s3 poarte 5 I un nume. Square Enix a inregistrat 
Deus Ex: Human Revolution ji Deus Ex Human Revolution. A§adar, exists o mare po- 
sibilltate ca al treilea membru al familiei Deus Ex sS fie botezat Human Revolution §i nu 
D3us eX, cum am vSzut cS se poarta la Eldos... 
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Windows®. Viata fara limite. 
ASUS recomanda Windows 7. 



DEAD RISING 2 LA VARA 

A m fost foarte entuziasma^i cand am aflat, cu destui de mult timp in urmei, ca Dead 
Rising 2, spre deosebire de t^tane-sau, un exclusiv de-al icsbocs-ului, va ateriza intr- 
un final ji pe PC-uri. Dupa o lunga perioada de lini§te, timp in care a mceput sa ne cam 
ingrijoreze soarta jocului, Capcom a anun^at ca Dead Rising 2 va fi lansat pe PC, Xbox360 
5 i PS3 in data de 31 august in Statele Unite ^i in 2 septembrie pe teritoriile europene. 
Lansarea va fi precedata de Dead Rising 2: CASE ZERO, un scurt prolog al lui Dead Rising 
2, destinat exclusiv consolelor Xbox 360. Braaaaains! 
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Acfista a obiectui de colectie supr^ 

valoroasa replica in m^me naturala a armei ascunsein 
neca lui Ezio, eroul piindpal din jocul Assassin’s Creed 2! 


Info: C^gatorul este njgat sa a)ntacteze redadia la adiesa ^ 
eiiianuelajiegura@3dmcro sau la numereie de telefon 0268.415.158, 
0268.418.72a De asemenea, va sa dovedeasca ca nu aiT ant^ 

dente penale $1 a implinit varsta de 18 ani. 
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Battlefield: Bad Company 2 

PC, PS3, X360 

Electronic Arts 

Supreme Commander 2 

PC, X360 

Square Enix 

God of War III 

PS3 

SCEA 

Command & Conquer 4 

PC 

Electronic Arts 

Warhammer40k: DoW II Chaos Rising 

PC 

THQ 

Dragon Age: Origins - Awakening 

PC, X360, PS3 

Electronic Arts 
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Cu un design ce infafiseaz^ reminiscence futuristice ale unui robot razboinic, ASUS G60Jx desfasoar^ o serie 
completa de armament tehnologic pentru a-fi oferi un puternic avantaj. Lupt^ impotriva forfelor intunericului cu 
tastatura chiclet iluminatS si micsoreaza timpii de reacfie cu reflexe rapide Loveste inainte ca inamicul s^ reacfioneze 
datorita tastelor de gaming dedicate Tehnologia superioard EAX^ ofer^ o experienfa cat mai apropiata de realitate 
si sunet CMSS surround iar impreuna cu boxele Altec Lansing® premium pofi simfii fiecare pas nevazut al inamicului. 
Echipat cu procesor Intel® Core^^ I7-720QM. ASUS G60Jx vine de asemenea cu placd video NVIDIA® GeForce^ 
GTS 360M ce dispune de tehnologia PhysX™ pentru un realism fizic in timpul jocului cat mai autentic. Bucura-te de 
nou ASUS G60Jx astSzi. Ai s^ descoperi cS 

realitatea virtuala tocmai a devenit mult mai reals. ALTEC 
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iSiBOARP GAMES 


de viata ale eroului, iar informatia de pe ele reprezinta 
un atac in lupta. De asemenea, pentru a se mi§ca pe 
harta, eroii vor utiliza tot car^i. Cele folosite pentru lupta 
mutat se vor pune de o parte se pot recupera la in- 
ceputul urmMoarei ture (ac^iune de odihnire), iar cele 
care reprezinta damage-ul luat se pot recupera doar 
prin spitalizare (slava Domnului, nu in spitalele de la 
nol) in ceta^ile aliate. Astfel, partea eroilor este mai mult 
un joc de management al resurselor ^i distribuire efici- 
enta a acestora. ♦ 

Alte atribute ale eroilor sunt clasice pentru RPG-url: 
Strength (numarul de car^i care pot fi jucate in lupta), 
Agility (care poate fi adaugata la strength sau defense), 
Wisdom (pentru calatorit in conditii de slguran^a) 5 ! 
Fortitude (numarul de car^i trase in fiecare tura). 


figurine care reprezinta elemente de joc cum ar fi influ¬ 
enza lui Sauron sau puterea eroilor. 

Pentru cei care vor sa joace cu Aragorn sau Legolas 
am o veste dezamagitoare. Nu se poate. Eroii sunt crea- 
Zie proprie a autorului, Iar personajele cunoscute vor 
aparea in joc doar ca aliazi. Sauron, pe de alta parte, are 
acces la indragizil Gothmog, Mouth of Sauron, Witch 
King, Nazgulii ^i muizi aizi monstrulezi adorabili. 

Obiectivul joculul pentru fiecare tabara e de a... 
ca^tiga. In acest scop prime^te 0 misiune secreta la ince- 
putul jocului 5 i va incerca sa termine aceasta misiune 
inainte ca ceilaizi sa ajunga la hnalul jocului (contorizat 
de 0 pista 5 ! nl§te jetoane care avanseaza in fiecare tura). 
Daca tabara care ajunge la final nu ^i-a indeplinit misiu- 
nea, ca^tigatorul se decide prin lupta intre unul din erol 
(ales de comun acord) ji Nazguli. 

Primul lucru care sare in ochl la 
structura jocului este cat de diferite 
sunt stilurlle de joc intre tabara eroilor 
^i cea a lui Sauron. Dupa cum 
urmeaza... 


Franciza Inelului 


P entru cei care nu au citit carZile din serlaThe 

Lord of the Rings 5 ! au vazut doar filmele trebu- 
le menzionat ca, intre momentui in care Frodo 
prime^te Inelul §1 cel in care pleaca efectiv catre Mordor, 
exista 0 perloada de 17 ani (nu e gre^eala de tipar) in 
care Gandalf se documenteaza, il vaneaza pe Gollum ^i 
intreg Middle Earth-ul incearca sa-l Zina pe Sauron de- 
parte. Middle Earth Quest are loc in aceasta perioada. 

Jocul a fost creat de Christian T. Petersen, vetera- 
nul din spatele Twilight Imperium 5 ! A Game of Thrones. 
Este puZin diferit de celelalte jocurl in format unul con¬ 
tra muIZi in sensul ca nu mai exista secretui identitazil ca 
la Shadows over Camelot sau Battlestar Galactica. 
Numarul maxim de jucatori este de patru, dintre care 
unul va juca tot timpul rolul lui Sauron, Iar restui vor fi 
eroi ai Pamantului de Mijioc. 


Lupta epica la Poarta Neagra 


One ring to rule them all 

Jocul vine cu o harta a Pamantului de Mijioc care 
le va fi foarte familiara impMImizilor Tolkien ^i cu o mul- 
Zime de pachete de carzi. Mai multe decat mi-a fost dat 
sa vad vreodata la un loc. 

Nici nu o sa le mai enumar dat hind ca aproape tot ce se 
intampla in joc se face cu carzi. Mai sunt diverse piese §i 


Men of the West 


Eroii au cateva atribute definlto- 
rll. Cam tot ceea ce fac se face prin in- 
termediul unui pachet de carZi. 
Numarul acestora reprezinta punctele 


La inceputui turel sale, eroul poate sa se odihneas- 
c5, recuperand astfel carZile pierdute. Dupa aceasta, 
daca Sauron are un minion sau monstru in locaZia erou¬ 
lui, poate alege sa-l atace cu acesta. Eroul este apol liber 
sa se mi§te. LocaZlIle din joc sunt legate intre ele prin 
drumurl cu iconize care au un simbol de teren 5 I un nu- 
mar. Eroul poate arunca ori 0 carte cu simbolul respectiv 
sau un numar de alte carZi egale cu numarul reprezentat 
pentru a se mi^ca in noua locaZie. Dupa aceea, va trebui 
ori sa se lupte cu eventualll mon^tri de acolo ori sa aiba 
un encounter negativ in cazul in care locaZia este marca- 
ta drept„perlculoasa" (factor determlnat de mai multe 
condizii). Eroul va putea pe urm^ sa exploreze locaZia 
prin care poate face o multitudine de acziuni: rezolvat 
quest-uri, vorbit cu personajele prezente, adunat„favor", 
o resursa suplimentara ^i a^a mai departe. Acest pas 
poate fi repetat de oricate ori vrea eroul, in limita resur- 


Recomand o masa mare. 
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selor disponibile. Dupa ce eroul nu mai vrea sa se mijte, 
va avea un encounter in locaZia finala. 

One for the Dark Lord sitting 
on his throne 

Dupa fiecare erou, Sauron va avea ^i el 0 tur5 la 
dispoziZie. Tura lui Sauron este mult mai strategic^ din 
punctui de vedere al planificarii. Influenza lui Sauron 
porne^te din fortareZele lui sub forma de lanZ prin locaZi- 
ile aflate in extensie directa. Un fel de creep al Zergilor. 
Daca lanZul e intrerupt, influenza care nu mai e legata de 
0 fortSreaza se pierde. La inceputui fiecarel ture, Sauron 
va pierde Influenza din zonele ocupate de eroi. 

Jetoanele care determina progresul jocului vor avansa 
independent, iar apoi Sauron poate incepe sS-^l faca 
„damblaua''. 

in fiecare tura, Sauron poate juca o carte Plot care 
ii avanseaza diferit jetoanele, iar apoi poate juca o carte 
eveniment. AcZiunile pe care le poate intreprinde sunt 
de trel feluri. Poate sa iji extinda influenza pe harta, sa 
traga carzi pe care le poate juca pentru a pune beze in 
roate eroilor sau sa recruteze 5 I sa mute mon^tri pe har¬ 
ta. Sistemul de acZiuni este facut in a^a fel incat 0 aczlu- 
ne devine mai puZin puternica pe masura ce este folosl- 
ta mai des 5 ! 41 revine doar dupa un anumit timp. Un fel 
de cooldown pentru a preveni abuzul. La finalul turei 
sale, fiecare erou va trage carZi egale cu fortitude-ul sau. 

Lupte in Middle Earth 

0 lupta se desfa^oara relativ simplu. Dupa ce fieca¬ 
re jucator participant i§i trage carZile, vor juca simultan 
cate una. Fiecare carte are un atac, un defense, 0 even¬ 
tual^ abilitate speciala $i un cost. Defense-ul unei carzi 
se scade din atacul celeilalte, iar restui se aloca drept da¬ 
mage eroului, respectiv inamicului. Daca unul din ei joa- 
ca o carte al carel cost adunat cu cele ale carZilor jucate 
in prealabil depa^e^te strength-ul propriu, va deveni 
obosit §1 va pierde lupta. Primul care devine obosit sau 
moare va pierde, evident, lupta. 


Un erou mort este mort 
definitiv, dar este foarte greu 
pentru acesta sa moara cu 
adevarat daca i^i folose^te re- 
sursele intellgent. 

Mon^trii lui Sauron sunt rela- 
tiv dispensabili, dar generalii 
nu. SIngurll care nu potfi 
omorazi sunt Nazgulii. 

Jocul se desfa^oara 
practic sub forma unul con¬ 
curs in care fiecare tabara in¬ 
cearca sa 0 incurce pe cealalta 
in timp ce iji duce la capat 
misiunea in limita timpului 
disponibil. In primele cateva 



Pe aici pe undeva ar trebui sa fie ni^te Hobbiti 


minute de joc, acesta pare foarte haotic, dar pe masura Quest este un Arkham Horror la care se adauga un ele- 

ce avanseaza, devine tot mai clar ca este un boardgame ment competitiv 5 I mult mai multa strategie. Ritmul jo- 

foarte bine gandit 5 ! structurat (cum de altfel ma §i a^- cului este unul alert, iar durata unei sesiuni nu este foar- 


teptam de la Petersen). Regulile sunt comprehensive 5 I te mare. Middle Earth Quest este in acela^i timp un joc 

foarte u§or de rezinut dupa doua-trei ture de joc. lejer 5 ! complex. Nu doar pentru impatimizi. 

Daca ar fi sa il rezum intr-o fraza. Middle Earth ■ Paul Policarp 
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Industria de jocuri $i rolurile din cadrul ei 

Partea I 


P roducatori, distribuitori, published, contractori 
- cui mul^umejti sau pe cine mjuri cand te joci 
un joc video? Ba mai mult, daca ejti interesat 
de 0 cariera ?n Industria jocurllor, care este prima mese- 
rie care i^i vine in minte 5 I la cate exact te po^i gandi? 
Adevarul este c3 orice joc video este un produs complex 
5 i ca, intr-o Industrie in care echipele variaz^ in num^r 
de la sub 10 la peste 0 suta, este foarte dificil sa i^i ga- 
se^ti drumul. Vestea buna este insa c3, intr-un domeniu 
atax de complex 5 I de fascinant, exists 0 gramada de po- 
sibilltati sa contribui la crearea produselor care ^i-au 
acaparat atat de mult din timpul liber. 

Industria jocurllor se imparte, in principal, in publi¬ 
sher!, distribuitorl 5 ! studlouri de jocurl, completate ins^ 
de 0 mul^ime de companii adl^ionale specializate pe do- 
menii de nija. Publlsher-li sunt„edlturlle"din acest do¬ 
meniu, responsabile de procesul de publicare al jocuri- 
lor video. Acest proces de publicare implied dezvoltarea 
efectiva a jocului, manufactura (producerea cutiei care 
include DVD-ul, manualele etc.), marketingul, publlcita- 
tea sau localizarea. DIstribuitorii sunt cei responsablli de 
dlstribu^ia jocurllor, un proces care implied in prezent 
foarte multe schimbSrI ( 5 I ma refer in mod particular la 
distrlbu^ia online). Cel mai important! publisher! se ocu- 
pa 5 I de dlstribu^ia jocurllor. Studiourile de jocuri - sau 
dezvoltatorll de jocuri - sunt companiile care produc 
efectiv jocul in sine. Contractorli sunt companiile con- 
tractate sS ajute sau s3 dezvolte complet 0 anumitS par¬ 
te a jocului. Alaturi de dlstribu^ie, publisherll au adesea 
5 ! propriile lor studiouri de dezvoltare, de^inute din start 
sau cumpSrate. Pe langa toate acestea, se adauga 5 I 
companiile specializate de partea legala a produc^iei 5 I 
distrlbu|lei de jocuri, cele care dezvolta software pentru 
crearea de jocuri sau cele specializate in resurse umane 
pentru industria jocurllor. 

Celula principals a Industriel 0 constituie totuji 
studiourile de jocuri. Acestea pot oferl servicil complete 


- 5 I anume, dezvoltarea de la A la Z a unui joc - sau ser- 
vlcii specializate, 5 ! anume dezvoltarea unei anumite 
pSrfi a unui joc. 

studiourile de jocuri 

„Furnicile" industriel de jocuri sunt studiourile, res¬ 
ponsabile de crearea jocurllor atat din punct de vedere 
programatic, cat 5 I artistic, de^i nu ele de^in singurul cu- 
vant in ceea ce prive^te designul 5 I func^ionalitatea pro- 
dusulul la care lucreaza. Majorltatea studiourilor de jo¬ 
curi sunt specializate pe anumite platforme (PC, Xbox 
360, PlayStation 2,3 5 I PSP, Nintendo DS, Wil etc.), iar 
unele se impart 5 I in func^le de un anumit gen de joc pe 
care il dezvolta. In ceea ce prlve^te studiourile de ni^S, 
unele sunt specializate doar pe portarea jocurllor de pe 0 
platforms pe alta sau pe localizarea (traducerea tuturor 
textelor dintr-un joc) pentru anumite pSr^i ale lumli, in 
vreme ce altele dezvoltS middleware - programe soft¬ 
ware folosite in crearea de jocuri, cum ar fi generatoare 
de elemente 3D sau chiar engine-url fizice sau grafice, 
care sunt utilizate de alte studiouri cu licen^S sau in 
schimbul unei pSr^l din profitui ob^inut de titiul in cauzS. 

Studiourile de jocuri se compun din programatori, 
artist! 2D, arti§ti 3D 5 ! de sunet, oameni specializati pe 
crearea de efecte speciale, designerl de nivel, designer! 
de joc 5 ! manager!, precum 5 ! persoane care de^ln func^li 
mai pu^in legate de jocuri in sine, precum contabili sau 
speclali^ti in resurse umane. 

Cea mai mare parte dintre meserille intalnire intr-un 
studio de jocuri se impart 5 I ele in mai multe sub-cate- 
gorii, determinate atat de structura prolectului, cat 5 I de 
structura in sine a companiei. 

Indiferent de organizarea studioului, dezvoltarea 
unui joc presupune extrem de multS muncS de colabo- 
rare intre echipe. Nu pot exista jocuri fSrS management, 
design, programare, graficS, sunet, arts, efecte speciale 
(decat in unele cazuri deosebite care, de altfel, confirms 


regula - vezi MUD-urile). Iar regula asta se aplicS panS ^i 
la cele mai nevinovate func^ionalltS^i. ManagementuI 
este responsabil pentru structurarea, planificarea 5 ! bu- 
nul mers al proiectului, designul define^te cele mai fine 
detain, programarea le implementeazS, 2D-ul 5 ! 3D-ul le 
dau forms, culoare 5 ! via^S, efectele speciale (FX) le fac 
explozive, sunetui le dS voce, level designul le creeazS 
un context. 

Coordonarea unei astfel de echipe este o muncS 
foarte grea 5 !, datorltS complexitS^ii pe care 0 presupu¬ 
ne un joc 5 I numSrul mare de persoane foarte creative 
care sunt implicate, rolul fieeSrui participant este cel 
pu^in la fel de important ca strategla de lucru aplicatS 
de companie in sine. Ceea ce stS de fapt la baza unui joc 
bun este 0 echipS formats din oameni cu viziuni diferlte, 
care este insS capabilS sS se respecte reciproc 5 I sS valo- 
rifice fiecare dram de genlalitate din fiecare. 

Aceasta este trSsStura care define^te calltatea unui joc ^i 
pe care ar trebul sS 0 injuri sau cSreia sS il mul^ume^ti 
atunci cand te joci. 

In mod tipic, orice func^ionalitate de care benefici- 
ezi la orice timp dat reprezIntS rezultatui muncii tuturor 
persoanelor implicate in acel prolect. Spre exemplu, 
Locke se joacS acum in Star Trek Online 5 I tocmai finali- 
zeazS 0 luptS spa^ialS impotriva unei mul^imi de NPC-uri. 
Este aproape de a ca^tlga, insS este sub atac.continuu. 

Eu aud:„Warning! Ship is under attack! Target shields 
have failed!" Experien^a mS ajutS sS in^eleg complexita- 
tea acestei situa^ii. Sebi are un light cruiser model NX, 
numit USS Dominion. Nava in sine este produsul a douS 
departamente, 5 ! anume 3D 5 ! 2D, care au recreat-o din 
punct de vedere vizual sS fie cat mai aproape de 
Enterprise-ul pe care il cunoa^tem cu to^ii. 
ComportamentuI ei este produsul unui departament de 
programare, care a invS^at-o sS atace, sS poatS fi mane- 
vrabllS, dar in acela^i timp, sS 5 ! fie supusS riscului de a fi 
distrusS. Nava de^inutS de Sebi este controlabilS prin In- 
termedlul tastelor func^ionale 5 I al HUD-ului, anume bu- 
toanele disponibile pe ecran - toate produsele designu- 
lul, care determinS accesibilitatea acestora, 5 ! a 2D-ului, 
care determinS aspectui acestora, la care evident, Inter¬ 
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ceea ce privejte cerintele job-ului, acestea diferS 



vine programarea care le oferS func^lonalitate. FX-urile 
adiacente - 5 ! anume shield-ul care inconjoarS nava, ex- 
ploziile de pe ecran, shield-urile navelor inamice, FX-urile 
de sunet care mS anun^S stadiul navel inamice sau sta- 
dlul navel propril - sunt rezultatui departamentelor de 
FX-uri, care pot fi vizuale sau de sunet. CS tot am ajuns 
la sunet, Locke a ca§tigat. Pot ^ti aceastS situa^ie intuitiv, 
fiindcS muzica de fundal a jocului s-a schimbat la tema 
clasicS a StarTrek-ului, iar toate comenzile pe care le dS 
acum sunt„calme" - apSsSri de butoane, deschiderl de 
u^i din interlorul navei. Acum, partea de explorare inter- 
vine - Sebi a dat comanda de Warp, ceea ce echivaleazS 
cu un cut-scene mic, un FX vizual care imi aratS urma re- 
actoarelor, precum 5 ! un FX audio, care imi sugereazS cS 
nava ^i-a lansat warp drive-ul. Cut scene-ul in sine este 
un produs al departamentulul 3D, responsabil 5 ! de 
animafii, care a pozi^ionat camera intr-un unghi care sS 
permits vizionarea efectelor 5 ! sS aibS un impact maxim 
de warp drive. VS pot garanta cS numai aceste cateva 
secunde de joc au luat probabil cel pufin cateva luni de 
muncS $i prin itera^ii au ajuns la versiunea cat mai 
aproape de perfec^lunea unei viziuni a acestui eveni- 
ment, care se va desfS^ura la comanda jucStorului, fapt 
comandat de programare. Designul a mai spus 5 ! cS 
acest eveniment va fi semnalizat de llpsa de HUD - un 
ait detaliu care a ajuns in versiunea comercialS dupS 
mult timp de compromisuri $i Iterafii. 

Pentru a coordona 0 astfel de muncS atat de strans 
legatS inter-disciplinar, fiecare studio se organizeazS in 
functie de necesitS^ile proprii 5 I metodologia de lucru 
folositS, care determinS ulterior un mod de lucru (work- 
flow). Un workflow trebuie sS ^inS cont de„drumul" fie- 
eSrei functionalltSfi in parte 5 ! sS il pISnuiascS in 
concordan^S cu acesta. BunSoarS, nu putem avea un 
avatar al jucStorului fSrS modelare 3D 5 I texturare 2D 5 ! 
tot a^a, un model bine creat nu poate„avea via^S" intr-un 
joc fSrS programare, sunet, efecte speciale. Cu speranfa 
cS v-am convins de importanfa fiecSrul departament, 
incepem acest capitol al Game Dev-ului cu descrierea 
departamentulul de programare. 

I write code 

Programatorii dintr-un studio de jocuri sunt ade¬ 
sea separa^i in douS tagme bine definite, 5 ! anume cel 
care se ocupS de engine-ul jocului 5 I cei care se ocupS 
de funcfionalitSfile specifice unui prolect anume. 
Engine-ul, motorul complex care stS la baza orieSrui ti- 


tlu, poate fi intern sau cumpSrat, insS, indiferent de caz, 
trebuie constant personalizat pentru fiecare titlu in par¬ 
te, prin adSugarea de func^lonalitS^i specifice. Engine-ul 
- 5 i implicit programatorii care se ocupS de el - poate 
confine 0 components de fizIcS, una graficS, una de in- 
teligenfS artificials (Al), una de sunet, una de interfafS, 
una de refea sau una de unelte (aici sunt incluse 0 pleia¬ 
ds foarte cuprinzStoare de soft-uri care, de exemplu, ge- 
nereazS nivelurl de joc, quest-uri, encounter-uri, progre¬ 
ss de joc, personaje, elemente de level design 5 I aja mai 
departe). Uneori, studiourile au ji programatori speclall- 
zafi exclusiv in portarea unui joc pe diverse platforme, 
fiecare cu propriile specificafil 5 ! limitSri, programatori 
speclalizafi pe componenta de localizare sau programa¬ 
tori care se ocupS doar cu mentenanfa engine-ului pro- 
priu, reparand constant bug-urile raportate de echipS. 
Multe studiouri de jocuri au propriile soft-uri de mana¬ 
gement al proiectelor, baze de date cu a§a-numitele as- 
set-uri (acestea pot fi modele 3D, texturi, animafli, efec¬ 
te, Al-url 5 i in principiu orice components a unui joc care 
este pSstratS pentru referinfS 5 ! care poate fi reutIlizatS 
total sau parfial in alte proiecte), propriile refele web 
(pornind de la un site propriu de prezentare 5 ! panS la 
un portal de comenzi sau chiar distribufie de titiuri ori 
confinut specific titiurilor create), fiecare dintre acestea 
avand uneori echipe de programatori specializate pe 
mentenanfa lor. Desigur, in funefie de mSrImea studiou¬ 
lui 5 I proiectele la care se lucreazS, programatorii pot 
avea unui sau mai multe roluri din cele listate mai sus. In 


foarte mult in funefie de specializarea studioului. 

In ceea ce prive^te cerinfele job-ului, cel mai 
des intalnit limbaj de programare care se cere este 
C-I-+ 51 , in mai micS mSsurS, C. Evident, studiourile 
axate pe jocuri specifice cum ar fi cele browser-ba¬ 
sed, jocuri de mobile sau jocuri special create pentru 
platforme sociale au cerinfele proprii, de aceea, este 
important pentru cel Interesafi de 0 carierS in dome¬ 
niu sS se intereseze in prealabil de segmentui Indus¬ 
trie! la care aspirS. A te interesa include 5 ! a pregSti 
un portofoliu corespunzStor, cScI aproape orice stu¬ 
dio va cere asta $1 i^i va evalua candidafli in funefie 
de skill-urile pe care ace^tia au fost in stare sS le de- 
monstreze. A^adar, dacS te bate gandul sS te faci 
programator de jocuri, in mod ideal ar trebui sS ai 
cel pufin un prolect propriu la activ, pe care, chiar 
dacS il construie^tl cu ajutorul uneltelor open source 
disponibile, s5 fii capabll sa il expllcl cap-coada. 
ProiectuI nu trebuie s5 fie de 0 calitate comercialS, ci 
doar sS demonstreze ce e^ti in stare sa faci. 

Experlenfa efectiva de gaming conteaza 5 I ea 
intr-o astfel de carierS, uneori chiar foarte mult. Un 
numSr impresionant de jocuri jucate inseamnS cS 
5 tii ce s-a fScut, ce se poate face 5 I cS ai 0 idee asupra 
a ceea ce se a^teaptS de la tine. In plus, de?! este 
adesea nerecomandabil ca programatorii sS fie de¬ 
signerl, ei sunt freevent 0 resursS deosebit de valo- 
roasS de feedback pentru departamentui de design, 
pentru cS sunt cel care au ultimul cuvant de spus re- 
feritor la ceea ce se poate face 5 ! in ce condifli (a se 
citi: in cat timp). 

AlSturi de programare 5 ! experienfa de joc, unui 
programator i se cer cuno^tinfe destui de sollde de 
matematicS 5 ! fizIcS. Chiar 5 I un joc aparent lipsit de 
complexitate cere matematicS 5 ! cred cS pentru no- 
vlcl va constitui mereu 0 surprizS cat de valoroase 
sunt cuno^tinfele acelea prSfulte din liceu legate de 
funefii, de geometrle 2D 5 ! 3D, de matrice, fraefii, ^Iruri 
sau probabllitSfi, de coliziuni, forfe §i compunerl de 
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UN TIP DE STRUCTURA INTR-UN STUDIO DE JOCURI 


for^e sau rezultante. Absolut toate mecanicile din spatele 
unui joc se bazeaza pe matematica fizica. 

La capitolul de preferat se afla cuno^tintele de 
DirectX, OpenGL ^i, pentru studiourile cu rename, ade- 
sea ^i limbaje de shading (pixel shader, geometry sha¬ 
der, vertex shader) cum ar fi HLSL (High Level Shading 
Language) al lui Microsoft, GLSL-ul utilizat de OpenGL 
sau Nvidia Cg. De asemenea, cuno^tin^ele de Al/ algo- 
ritmi euristlci sau path finding (la baza caruia se 
afla teoria grafurilor §1 nodurilor) sunt ^i ele foar- ’v 
te pre^uite in acest domeniu. Desigur, orice 
cuno^tin^e de engine-uri fizice sau grafice, SDK-uri, ; 
librarii, modelare 5 I anima^ie sunt bine-venite : 

oricSnd. I 

Vestea proasta este cS fiecare studio are t 
propriile cerin^e $i tendin^a de a valora unele S 
cuno^tin^e mai mult ca altele. Vestea buna H 

este ca jocurile sunt atat de complexe, meal h 

orice cuno^tin^e de programare, graficS, ma- | 

tematica, fizicS, ba chiar ^i medicinS, absolut # 
orice cuno^tin^e bine stapanite pot ajunge 
s§ conteze foarte mult. 

In State sau Europa, majoritatea 
studiourilor cer din start ^ 

experien^S in industrie ^i 
cel pu^in un titlu la activ. ^ 

Cu cat este mai mare studi- 
oul, cu atat cerin^ele sunt 
mai severe, in Romania 
ins3, piata nu permite 
pu^inelor studiouri de la 
noi sd aibS astfel de 
pretenVii, a^a cS multe 





D epinde de fiecare studio in parte cum i^i 

structureaza echipele ^i modul de lucru ^i, in 
func^ie de marimea lui, poate avea mai mul¬ 
te sau mai purine departamente in componen^a, insa 
iata 0 posibila organizare (am exclus departamentui 
de QA): 

Programatori de jocuri - la baza programatori 
software care au ales sa dezvolte jocuri; responsablli 
de tot ceea ce ^ine de codarea unui joc, ceea ce inclu¬ 
de engine-ul grafic, fizic, mecanica din spatele perso- 
najului controlat de jucator, mecanismele de„con- 
flict" (lupta, capabilitati, strategie, construc^ie, 
destruc^ie etc.), Intellgen^a personajelor din joc, ge- 
nerarea de quest-uri, func^ionalitatea meniurllor jo- 
cului ^i din timpul jocului, Integrarea func^ionala a tu- 
turor datelor create pentru un anumit joc. 

Artl^ti 3D - responsablli de crearea con^inutulul 
(modelelor) 3D din joc. Acesta include, dar nu este li- 
mitat la: personajele care vor fi controlate de jucator 
(avatarurl), orice elemente care ^in de acestea (cum ar 
fi imbracamintea pentru jocurile care se bazeaza pe 
controlul unui personaj, modelele de nave pentru jo¬ 
curi spa^iale, armate intregi pentru anumite buildere 
5 I simulatoare etc.), personajele controlate de calcula¬ 
tor (NPC-uri - Non Player Characters), obiectele folosl- 
te de personajele dintr-un joc (arme, armurl, autove- 
hlcule, animale, orice tip de obiecte), modelele 
componente din loca^llle freeventate de jucMor 
(ora^e, cladirl, camere, mobilier etc.) 5 ! in principiu 
orice element 3 D disponibil in lumea unui joc. Oricare 
dintre acestea poate fi disponibil in mai multe varlan- 
te, in func^le de numarul de pollgoane care poate fi 
renderizat intr-un moment dat pe 0 platforma dat^. 
De aceea, deseori un artist 3D creeaza modele din 
purine poligoane, pe care apol le detaliaza pentru 
uzul in acele momente din joc in care jucatorul are 
ocazia sa observe detail!, in plus, un artist 3D se ocu- 
pa 5 ! de anlma^il, adica orice mi^care Imprimata unui 
model 3D dIntr-un joc (fie el un avatar, un NPC sau 
mai mul^i, un vehicul care i^l mi§ca ro^ile, un dispozl- 
tlv care este folosit etc.) 

Arti§tl 2D - cei care dau culoare intregil lumi a 
unui joc. Alaturl de texturarea tuturor modelelor 
create de 3D, aceasta munca include ^i concepte- 
le artistice care stau la baza intregu- 
joc, designul de interfere, bu- 
toane 

sau 

t Arti^ti de sunet - 

care dau „voce" intregului 
joc, de la muzica de fundal 
^i pana la vocile persona- 
jelor sau zgomotui pe care 
il fac atunci cand activeaza in- v 
tr-o lume virtual^. 

Mul;i dintre artl^tii de sunet din 
cadrul unui studio de jocuri sunt 5 ! 


compozitori, insa munca Implica adesea folosirea de 
biblioteci de sunet 5 I editarea sunetelor pentru a se 
potrivi jocului in dezvoltare. 

Artist! FX - efectele speciale pot ft vizuale sau 
auditive, de aceea 5 I FX-urlle se impart in aceste doua 
categorii, fiecare„nascandu-se" din departamentui 
2D, 3D sau audio. 

FX-urlle sunt elemente speciale determinate de 
ac^iunl bine definite dintr-un joc: coliziuni, explozli, 
mi^cSrl de lupta, evenimente ^i a^a mai departe. 

Level Designerli - sunt cel care construiesc fie¬ 
care nivel din joc, filnd mae^trii al^construc^iei" unei 
lumi virtuale estetice cu ajutorul elementelor primite 
de la celelalte departamente. Tot ei sunt responsablli 
de a face fiecare nivel interesant, de a plasa Al-url pe 
harta, de a decide unde i^i incepe jucatorul aventura, 
unde are vole sa mearga ^i unde nu. 

Designerli - cei care definesc in cele mai mid 
detain intregul joc, de la conceptele generale care de¬ 
finesc viziunea globala 5 I pana la balansarea celor 
mai mid elemente de calcul care produc evenimente 
intr-o lume virtuala. El sunt responsablli de redacta- 
rea documentelor de design, pe baza carora lucreaz^ 
intreaga echipa a studioului. Poate cea mai importan- 
ta parte a muncii de designer este colaborarea cu in¬ 
treaga echipa, pentru a gasi cele mai eficiente solu^il 
de dezvoltare 5 ! pentru a coordona intreaga capacita¬ 
te creativa a echipel. 

Managerii - cel care se ocupa de partea organi- 
zatorica ^i adesea 5 I cea financiara a unui joc. 

Ei sunt responsablli de planulrea efortulul de dezvol¬ 
tare, de estimarea (in ore de lucru 5 I/ sau financiarS) 
procesulul de dezvoltare, de atribuirea de priorita^i 
modulelor ^i func^ionallta^ilor jocului, de a se asigura 
ca toata lumea din echipa cunoa^te viziunea jocului 
5 I ^tie ce are de facut. 
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Majoritatea studiourilor de jocuri au rafturi 
intregi de cArfi dedicate programarii, 
in special cele dedicate jocurilor 
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dintre ele se uitS cu interes la studen^i in anii finall sau 
absolven^i ai faculta^ilor de profil care i^l pot dovedi en- 
tuziasmul intr-un portofollu ?! in cadrul unui Interviu. 
Odata ajuns fa^a in fa^S cu angajatorul, alaturl de 
cuno^tin^ele tehnice, va trebui s3 convingi c3 ai spirit de 
echip^, c3 e^ti 0 persoan^ responsablli, care i^l in^elege 
rolui din cadrul echipei (^i implicit ce impact va avea 
asupra echipei calitatea propriel munci), dar care, in ase¬ 
menea misuri, este independent 5 ! descurciret pe cont 
propriu. De^i rareori sunt men^lonate la interviu, rabda- 
rea 5 ! toleran^a fa^i de ceilal^i membri ai echipei sunt $1 
ele caliti^l esen^lale. 

Majoritatea studiourilor de jocuri ofera $i 0 perioa- 
da de training, insi aceasta depinde de la caz la caz. 
Unele programe sunt formale 5 I pot fi aflate direct de pe 
site-ul companlel alese, in vreme ce altele nu sunt facu- 
te publice, fiindci adesea implici informa^ii legate de 
componente sensibile, cum ar fi tehnologiile proprietare 
sau uneltele dezvoltate in-house. 


in orice caz, te po;i a^tepta si fii trimis direct in 
produc^le din prima zi, adici si lucrezi pe un proiect in 
curs, la task-uri mai pu^in periculoase pentru buna 
evolu^le a acestuia. Daci e^ti performant, devii din juni 
or, senior ^i po^i ajun- ✓ 

ge si conduci echipa / 

de programare pen¬ 
tru un alt proiect sau 
chiar si conduci in¬ 
tregul departament 
de programare al 
unui studio, fnsi indi- 
ferent de nivelul tiu 
intr-o astfel de carie- 
ri, vei Interac^iona 
constant cu intreaga 
echipi implicati in 
joc (nu numal cu cel 
din breasli) ^i vei 


MRAGLYPH 


avea un impact major asupra caliti^ii finale a produsului 
- fiindci jocurile sunt genul de produse in care 0 buturu- 
gi mici poate risturna ditamal ciru^a. 
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I don't write code?! 


Ce se intampli insi daci menirea ta nu este pro- 
gramarea? Acest departament este doar unui singur 
dintr-un studio de jocuri. In articolele Game dev viitoa- 
re, voi prezenta mai in detaliu cerin^ele carierei de artist 
3D, 2D, FX 5 i de sunet, respectiv ceea ce inseamni desig¬ 
nul 5 ! managementui unui joc. 5tlu ci las partea Juicy" 
la urmi; insi firi a in^elege ceea ce inseamni un studio 
de jocuri, nu are sens si discutim de design 5 ! cu atat 
mai pu^ln de management. Adevirul este ci cea mai 
Importanti resursi a unui studio de jocuri sunt oamenil 
5 ! pasiunea pe care ace^tla 0 depun in munca lor. Daci 
acum citeva zed de ani (mai exact, cam 30), se punea 
pret doar pe idee, astizi, un joc are nevoie de oameni 
creativi in toate domeniile Implicate pentru a se dovedi 
un succes. 

■ Lara 


Aceste modele sunt compose din peste 40.000 de triunghiuri $i peste 20.000 de vertex! care vor 
trebui ulterior renderizate la un framerate optim 
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Atentie, se inchid u$ile! 


ComitetuI de intampinare a mutan^ilor 


PREVIEW 


r f)c 

"V,- ;ll 

Dupa douazeci ] 

de ani... » | 

... gasim oamenii oa- 
recum acomoda^i cu situa- 
tia, facand tot ce se pricep 
mal bine pentru a supra- 

vie^ui. Spiritele inginere^ti, a 

bra^ele muncitore^ti ve- 

chile instincte de van^ori- 

cultivatori au reu^it sa ridi- 

ce generatoare de 

electricitate, sa construias- 

c5 adaposturi ^i sS creasca 

ciuperci ^i porci pentru hrana, intr-o societate improviza- 
ta 5 i un climat din ce in ce mai neprielnic. Unii au fost 
uni^i de afinita^i, de partea lor umana, al^ii de ideologic 
religie, al^ii pur simplu de filtre de apa ji purificatoare 
de aer 5 ! pentru ca altfel nu s-ar fi putut apara. Astfel, po- 
pasurile vechiului metrou s-au transformat in mid socie- 
ta;i, chiar state, cu roluri sociale ji economice din cele 
mai variate: democratice, totalitare, primitive, anarhice. 
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Un ceas care-^i arata doar 
cand e timpul sa mori 
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cum era el conceput initial, inainte sa ia forma versiunii 
care a ajuns in cele din urma pe rafturi. Cel mai probabil 
preluand elemente din motorul dezvoltat de GSC 
Gameworld §i adaugand mici imbunata^iri, precum su- 
port PhysX, ace^tia au purees la a croi un shooter horror 
memorabil, cu niscai elemente de Role Playing ji un ele¬ 
ment narativ mult mai pronunfat, peste care vine 0 
components sociala foarte important^. Bunaoara, pe 0 


■' . . . Aid>ryji0 iMQsco va. E 6 dimineata 
lini^tita, vahtulItTatei^land fi concentratia 
dejtoxln^injae^scizut la 80%A.. 
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ximum un minut sa-^i procuri alta, daca vrei sa scapi cu 
via^a. In subteran, cSlatorind prin tunel, poti fugi doar in 
doua direc^ii: catre necunoscut fi amenin^ari, in fata, sau 
cStre un loc pe care l-ai lasat in spate, relativ sigur, dar 
despre care nu ai nicio garan^ie ca nu-^i rezerva o am- 
buscada ia intoarcere. 0 gaselni^a deosebit de solida 
este moneda de schimb: muni^ia de cincizeci. 

Adicatelea, in practica, i^i golefti buzunarele in ^estele 
inamice. Ji poate ca vei avea nevoie de gloan^ele alea 
mal tarziu. Sau Invers, le-ai cam cheltuit, lar ultimul 
glon^ a ratat scafarlia ultimului monstru ramas in plcioa- 
rein timpul unul atac. Frumos! Exista chiar fi stealth, 
unde un ceas i;i indicS gradul de vizibilltate, asemSnator 
cu Thief. 5i da, po^l distruge surse de luminS. Po^i fi un 
adevarat asasin invizibil sau un Rambo in toata regula, 
daca vrei. InsS precau^ia devine cuvantui de ordine cand 
vine vorba de anomaliile reportate din S.T.A.L.K.E.R., cu 
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mentui potrivit, ba chiar mal mult, cS murdaria el de ne- 
descris va deveni pentru tine placenta materna, hrani- 
toare fi ocrotitoare, cS sistemul de llumlnare insipid i^i 


holocaustui nuclear, lar calaul rutinei zilnice a catorva 
mil fi zed de mil de rufi, tinerl studiofi, golani, munci- 
tori, Intelectuali, oameni de afacerl, mame cu prunci. 



prostituate fi crimlnali devine supremul alma mater. 

In timp ce, la suprafa^a, lumea devine un pustiu nuclear, 
lipsit de cSIdura, lumina, aer fi speran^a, marcand detro- 
narea Omulul din capatui superior al lan^ulul trofic, vla- 
ta, afa cum o ftiam, incepe sa fie conservata in cel mai 
Improbabil loc: in maruntaiele capitalel ruse, la mai bine 
de 65 de metri sub pamant, intr-o fortareata de beton fi 
o^el. Aceasta e premisa shooter-ului horror Metro 2033 
f i totodata a romanulul de fic^iune omonim pe care 
acesta se bazeaza, publicat in 2002 de tanarul scriitor 
rus Dmitry Glukhovsky. 


va trezi acelafi sentiment de siguran^a fi bucurie pe ca¬ 
re -1 aveai la aprinderea becule^elor din pomul de 
Craciun fi cS vei gasi in stratui gros fi prafuit de beton 
cel mai duke leagan? 

Cu slguran^a, pasagerii din sistemul de tranzit subteran 
al Moscovel nu s-ar fi gandit la afa ceva. Cel pu^m, nu 
pana in ACEA zl, in care orice legatura cu Suprafa^a le-a 
fost curmatS de un tunet cumplit, urmat de scrafnetele 
metallce ale ufllor de siguran^a ce inchideau toate caile 
de acces catre metroul moscovlt. Se mai intampla, mai 
ales atunci cand 0 bomba picS de nicaieri fi declanfeaza 


S cartait metallc, mizerie, ocheade amenintatoare, 
oamenl-robo^ei ale caror fe^e emana un iz de 
hepatita la contactui cu lumina slaba fi galbuie, 
un vanticel insalubru, balustrade care-^i lasa plelea pal- 
melor lipicioasa in timp ce tranzitezi pantecul unela din- 
tre cele mai mari metropole. 

Stadia de metrou: o adevarata opera de arta urbana, 
acoperita de un strat gros de gunoi organic, de multe ori 
uman fi un cofmar al claustrofobllor. Cine fi-ar inchipui 
ca vine fi ziua in care nu mai vrei s-o parasefti fl-fi efti 
recunoscator ca ai avut inspiratia sa te afli in ea la mo- 


Biletul la control! 


inainte eram actor de filme porno. 
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lar tu, jucatorul, intri in plelea unui puftan de cam douS- 
zecl de ani, pe nume Artyom. N-ai vazut niciodatS lumi¬ 
na zllei, nici macar n-al pafit dincolo de grani^ele propriel 
sta^ii-orSfel, VDNH, una dintre comunita^lle mai prlete- 
noase fi numeroase ale sistemului subteran, situata in 
nord. Insa atacurlle din ce in ce mai freevente ale mutan- 
^llor nascu^l de catastrofS fi ale unel specil infricof^toare, 
numl^i Dark Ones, i-au impins pe vedenehifti sa caute s5 
avertizeze fi celelalte sta^ii fi poate sa formeze o allan^a, 
in speran^a de a gasi cheia supravie^uirii. Afa se face ca 
Artyom este delegat s5 gaseasca Pollsul, inima metrou- 
lui, pentru a cauta ajutor. 

Cocktail atomic 

Este bine de ftiut c5 prin echipa 4A Games se nu- 
mara cativa Indivizi care au lucrat la S.T.A.L.K.E.R., afa 


funda^ie stalker-lana, conceptui de comunita^l aduce 
pu^intel a Gothic. Tirul relativ imprecis al armelor (care 
se poate imbunat^^i) fi 0 parte din atmosfera merg spre 
Cryostasis, in timp ce ac^iunea fi 0 anumita suma de ele¬ 
mente conduc direct la Half-Life. Ceea ce nu poate fi de- 
loc rau. Un aspect Interesant se leaga de llpsa indlcatoa- 
relor vizuale. De exemplu, aerul otravitor de la suprafa^a 
Impune purtarea unei maftl. Vei ajunge acolo negrefit, 
fiindca armele construite inaintea dezastrului sunt mai 
eficiente decat Improviza^iile nascut^ prin tuneluri. 
Nivelul de oxigen al maftli este limitat fi nu poate fi con- 
sultat decat uitandu-te ia ceas. Un moment de neaten^ie 
care da un prilej minunat mutantilor fi fac^iunllor uma- 
ne mai pu^in prietenoase sa-^l puna plelea pe ba^. Apoi, 
masca se manjefte in timp fi vederea devine tulbure. In 
timpul luptei, e posibil sa fie avariata, caz in care ai ma- 


efecte fi mai variate fi manifestarl care-;i dau fiori red 
pe fira spinarii. Plus segmente gen Half-Life, cu sinistre 
plimbarl pe fine, presarate cu lupte. Povestea, pe de alta 
parte, poate fi Influen^ata de anumite decizii fi actiuni 
ale jucatorului, conducand spre unul dintre finalurl. Va fi 
interesant sa vedem exact cum func^loneaza in practica, 
fiindca ftim deja prea bine genul asta de promisiuni. 

Afadar, avem atmosfera, role playing, profunzime, 
imersiune, groaza fi ac^iune nervoasa intr-un joc matur, 
dar despre care am un sentiment ca nu este atat de cll- 
feic pe cM suna in teorle. Oricum, de stereotipurile ame- 
ricane sunt sStuI, afa ca-mi indrept privirea cu speranta 
catre orice tentativa slava. Concluzille, peste un numar 
sau doua, daca ma voi putea opri din jucat. 

■ Caleb 












Bipezi pierduti printre lighioane 
cu opt pkioare 


CAPCOM 
X360. P53. PC 


ACTION CAPCOM 

CAPCOM.COJP/LOSTPLANET/2 


aparent, destule, iar cu o parte dintre ele pute^i face cu 
no^tin^a din cele ce urmeaza. 


C omparabil din punct de 
vedere al gameplay-ului 
cu Gears of War, Lost 
Planet: Extreme Condition 
a fost un joc de actiune 
reu^it, bine primit de publicul jucator ^i 
presa de specialitate. Drept urmare, a^- 
teptarile pe care le aveam cu to^ii de la ur- 
ma^ul sau erau cat se poate de marl, iar 
asta cu atat mai mult cu cat verslunea de- 
monstrativa, lansata de curand via Xbox 
Live, pare sa le confirme. Astfel, Capcom a 
dovedit ca mecanica de joc poate fi imbu- 
nata^ita cu succes 5 I a lasat sa se inteleaga 
ca ne putem a^tepta la multe alte surprize 
din partea versiunli finale. Nouta^l vor fi. 


La oaza de verdeata sa nu te 
duci ca planta 


Ac^iunea se petrece tot pe planeta E.D.N. Ill, la 10 
ani distan^a de evenimentele din Extreme Condition, 
dar decorul nu mai este acela^i, gra^ie procesulul de ter- 
raformare ce a afectat dramatic cllmatui 5 I relleful plane 
tei timp de o decada. Astfel, zapada a inceput sa piarda 
vertigines teren in fa^a oazelor de verdeata, veritabile 
jungle tropicale ce au inceput sa rasara pretutindeni, cu- 
cerind intinderile de zapada in ritm sus^inut. Marul dls- 
cordiei, insa, ramane in continuare acela^i, §i anume 
energia termala (a^a-zisa T-ENG), 0 resursa vitala pentru 


Recoltarea energiei 
termale in timp real 
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care i^i scot ochil intre ele diverse fac^luni ce ^l-au facut 
culcu§ul pe planeta, cum ar fi a§a-zlsele NEVEC (Neo- 
Venus Construction) sau Yuri's Snow Pirates. Deosebit 
este faptui ca jucatorul va avea posibilitatea de a alege 
din start fac^iunea pe care o va ajuta, luptand de-a lun- 
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Gura care poate inghiti trenul 



gul intregii campanil impotriva concuren^ei umane, dar 
$i a ganganiilor Akrid, adevara^ii stapani ai planetei ^i 
principala sursa de energie dupa care tanjesc cu to^li. Iar 
de aceasta data ele sunt mai multe, mai marl ji mai pu- 
ternlce ca niciodata. 

Extreme Condition a punctat, insa, nu numal cu ga- 
meplay-ulul alert §i intuitiv cu care ne-a rasfa^at, dar §1 cu 
0 tema vizuala fenomenala in care zapada, a^a cum nu 
am mai vazut-o niciodata intr-un joc, a jucat rolul princi¬ 
pal. Designul fara cusur al nivelurilor, culorile vibrante, 
dar mai ales fauna bolnav de ciudata a planetei au creat 
dependent^ in cazul meu, oferindu-mi suficiente motive 
sa ma pierd prin loca^ii deosebite, dar §1 timp sa le admir 
in toata splendoarea. Aceeaji experien^a sper sa o am $1 
in Lost Planet 2, care promite c5 va respecta re^eta, ofe- 
rlnd in acela^i timp mai multa diversitate - jungle, de^er- 
turl 5 i 0 mul^lme de alte loca^ii exotice cu care nu aveam 
cum s5 Interac^ionam in Extrem Condition. 

Ansamblul vizual va fi completat de acela^i inamic 
grotesc care a condimentat ac^iunea din Extrem 
Condition - armata ganganiilor Akrid, creaturi demente 
la infatl^are 5 ! adversari de temut in lupta pentru supra- 
vie^uire, dar o foarte pre^loasa sursa de energie. In plus, 
Capcom garanteaza ca propor^iile reprezentan^llor lor 
de seama vor fi imensele, iar incle^tarlle dintre ei 5 ! juca¬ 
tor cu adevarat epice. Pe m^sura ce jucatorul progresea- 
za in joc, fiecare dintre ace^tl a^a-ziji bo^i va continua sa 
creasca in dimensiuni, ajungandu-se atat de departe in- 
cax la un moment dat vom fi nevoi^i sa patrundem in in- 
teriorul unuia pentru a-l putea distruge, gra^ie dlmensi- 
unilor uria^e pe care le va avea acesta. Capcom a mai 
adaugat ca odata ajun§i in maruntaiele lui, va trebui sa 


^ ne facem drum prin rauri de 
lichid gastric 5 ! culoare lipi- 
cloase catre inima bestiei. 
Slabita de de gloan^ele ce 0 
lovesc cu inver^unare, aceas¬ 
ta va provoca apari^ia unor 
zone sensibile pe corp, ujurandu-le sarcina tovar5§ilor 
de afara, care vor avea de indeplinit 0 simpla 
formalltate. 

Adevarata schimbare 

Lost Planet 2 nu vine numal cu 0 tema vizualS 
noua, ci mai ales cu noi elemente de gameplay care ne 
vor ^ine 5 I mai mult degetele crispate pe maus sau con¬ 
troller. De exemplu, vom putea decide de la bun inceput 
modul in care va arata personajul Interpretat, iar infa^l- 
^area acestula va putea fi modificatS in timp, pe masura 
ce acumuleaza din ce in ce mai multa experien;^. La fel 
se va intampla 5 ! cu armele, care vor putea fi imbunata- 
^ite intr-un mod similar, modificarile filnd posibile cu 
pre^ul energiei termale recoltate din ganganii 5 I a„punc- 
telor de lupta". Elementele RPG ar trebui sa adauge, ast¬ 
fel, pu^in mai multa diversitate ^i consisten^a experien¬ 
ce! de joc, ceea ce l-ar putea atrage pe fanii infocaCi al 
genului, Inclusiv pe fratele cioLAN. 

Modul de desfa^urare a ostilitacilor de-a lungul 
campaniel solo va fi, la randul lui, complet diferit, de- 
oarece Capcom a decis foloseasca ca model ac^iunea 
din Call of Duty 4. Acesta ar fi 5 ! unul dintre motivele 
care l-a determinat pe producator sa evite concentra- ^ 
rea jocului in jurul unui singur personaj principal $i ^ 

folosirea unei singure perspective narative. Cat de 3 
buna este aceasta alegere, vom vedea. 

La fel de nouS este 5 ! introducerea sistemului de 
cre^tere in nivel, datorita caruia jucatorul va fi recom- 
pensat cu puncte de experience daca dovede§te spirit 
de echipa 5 ! indepline§te 0 serle de alte sarcini, care au 
la baze diver^i factorl ce Cin de modul in care joaca. Pe 


masura ce create in nivel, personajul nu va deveni mai 
puternic, dar va ca^tlga accesul la noi arme 5 ! abilitaci. 

Hai la gaze 

Pe langa poveste, despre care Capcom nu a tran- 
spirat nimic semnificativ. Lost Planet 2 il va oferi jucato- 
rulul posibilitatea de a parcurge campania solo alaturi 
de alci patru jucatori ^i 0 componenta multiplayer din 
care nu vor lipsi luptele de tip Deathmatch 5 I Versus, ce 
vor aduna laolalta pana la 16 amatorl de pac-pac online. 
Acestea, precum 5 ! alte modurl de joc, par sa garanteze 
deja succesul la public al lui Lost Planet 2. 


Love is in the air 

S urpinzator, in Lost Planet 2 i^i vor face aparicia 
cateva personaje cunoscute in lumea jocurilor, 
cum ar fi Albert Wesker, unul dintre eroii francizel 
Resident Evil 5 I dol dintre principalii protagoni^tl ai 
seriei Gears of War - Marcus Fenix 5 ! Dorn Santiago. 
Capcom a anuncat deja ca ne vom putea folosi de 
inf^C'^^rea acestora atat in single, cat §i In multipla¬ 
yer, Wesker fiind confirmat pentru toate platforme- 
le, in timp ce §ansele ca Marcus 5 I Dorn sa fie dispo- 
. ^ .. nibili pe oricare 

^ alta in afard de 
* > 5 ^ < 5 .. ^ Xbox 360, scad 
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momentui in care incearca sa distruga ora^ul Rhodes, 
Zeus aduce la viata Colosul din Rhodos il pacale^te pe 
Kratos sa i§i transfere toata puterea in Sabia Olimpului, 
sabie ce a fost folosita la ca^tlgarea razboiului cu titanii. 
Zeus il injunghie cu ea pe Kratos, spunandu-i acestuia ca 
nu va ajunge niciodata conducatorul Olimpului. Dar 
Gaia i^i baga coada, il ajuta pe Kratos sa scape din stran- 
soarea lui Hades 5 I il trimite in cautarea Sor^ilor, carora le 
cere sa-i schimbe destinul. Cand acestea refuza, Kratos 
le omoarS 5 ! se intoarce in timp pana in momentui in 
care Zeus il pacalise. Recupereaza Sabia Olimpului, il ra- 
ne^te grav pe Zeus, dar Atena intervine, este ranita mor¬ 
tal, iar inainte de a-^i da duhul, il spune lui Kratos ca este 
fiul lui Zeus. Acesta se intoarce 5 I mai mult in trecut 
pana la lupta zeilor cu titanii, pe care il convinge sa por- 
neasca impotriva Olimpului. Sfar^it God of War 2. 


pitan spartan care, in schimbul victorlei intr-o lupta fara 
sor^i de izbanda, il cere lui Ares ajutorul in lupta. Dupa ce 
ca^tiga batalia, Kratos ramane in serviciul lui Ares pana 
cand acesta il fenteaza $1 il face sa-^i omoare familla. 
Kratos pleaca din serviciul lui Ares §1 serve^te al^i zei pen- 
tru ca^iva ani, incercand sa uite ca ^i-a ucis familia. Nu re- 
u§e§te 5 i ii cere Atenei absolvirea pacatelor. 

Dar nimic nu este u^or, a^a ca lui Kratos I se cere in 
schimb sa il opreasca pe Ares, care dorea distrugerea 
ora^ului Atena. Dupa ce il ucide pe Ares cu un pic de aju- 
tor din partea Cutiel Pandorei, Kratos este absolvit de pa- 
cate, dar nu reu^e^te sa uite c3 el jl-a ucis familia. A^a ca 
incearca sa se sinuclda. Este oprit de Atena, care il spune 
ca el este noul zeu al razboiului in locul lui Ares. Sfar^it 
God of War 1. 

in Gow2, il gasim pe Kratos luandu-?! in serlos rolul 
de zeu al razboiului, dar 
ignorand complet dorin^ele 
celorlal^i zei 5 i ajutandu-l W 

doar pe spartani in lupta. in ^ 1 


Inele fostei case a zeilor, dandu-le 
posibilitatea oamenilor de a trai 
dupa cum le dicteaza lor inima 5 I 
con^tiin^a. Dar pana acolo, vom 
avea de tras, caci dupa cum a^l citit 
^i mai sus despre cele doua jocuri 
^4 precedente, povestea are sui^url ^i 

cobora^uri, se ramifica 5 I se intoar¬ 
ce. Deloc previziblla, ne va trece 
prin multe puncte culminante, pana vom ajunge la 
deznodamant. 

Atat pentru astazl. Dar este de-ajuns. Nu voi vorbi 
despre nolle combo-uri, nolle arme §i strategli de atac, 
caci prefer sa nu ma/va entuziasmez prea tare inainte de 
a nejuca. De a ne juca mult. Caci credeti-ma, va fi un joc 
ce merita jucat. 

■ Koniec 
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G od of War 1 $i God of War 2 sunt unele dintre 
cel mai bine vandute jocuri single player, atin- 
gand cifre de ordinul mllioanelor. Un fel de vis 
umed al oricarui producator de jocuri din galaxie. 
Cunoscut pe piata jocurllor 5 ! sub numele de God of 
Sales, jocul a aparut excluslv pentru PlayStation 5 I a b^- 
tut recorduri dupa recorduri. Din fericire, vanzarile nu 
s-au datorat numal unei strategil de marketing desavar- 
5 lte, ci 5 I callta^li sale irepro§abile, idellor 5 ! realizarll la 
care pana la acel moment lumea doar visa. A fost jocul 
potrivit la momentui respectiv. 

La noi in redac^ie este in continuare etalonul dupa 
care se catalogheaza 5 ! noteaza jocurile de acela^i profil. 
Cele mai recente sunt Darksiders ^i Dante's Inferno, jo¬ 
curi care luate separat sunt bestiale, dar comparate cu 
„zeur'lor, palesc in fa^a lui. Acum toata lumea ajteapta 


Incepe God of War 3 


Stig Asmussen, cel mai mare ^ef peste produc^ia 
jocurllor God of War, spune ca totui se modifica. Sa ui- 
tam tot ce jtiam pana acum despre gameplay, deoarece 
el vor revolu^iona tot. Totui se va invarti in jurul titanilor, 
al scarli gigantice la care ace^tia ac^ioneaza 5 ! al modu- 
lui in care dimensiunlle lor vor Influenza manlera in care 
jucatorul va ataca jocul. Pentru a ne face 0 Idee despre 
dimensiunlle acestor titani, Asmussen a dat exemplu 
Turnul Sears din Chicago. Mie nu mi-a spus nimic, dar 
am cautat ^i, se pare ca acest turn are 442 de metri inal- 
^ime. Ceea ce inseamn^ ca este MARE. 

Pe langa apari^ia titanilor, God of War 3 vine cu 
zone care sunt de peste patru ori mai marl decat cele 
din jocul precedent, renderizate printr-o grafica cu o re- 
zolu^ie de patru ori mai mare decat cea veche. Le place 
mult clfra patru. Toate aceste zone sunt luminate de mil 
de surse de lumlna independente, care vor arunca um- 
bre nemaiv^zute peste siluetele luptatorilor pe care 
vom vedea mu^chii cum se mijca 5 I sangele cum pleura. 
Ce mai, o sa fie o grozavie. 

Dar poate cel mai important element al jocului va 
fi povestea. 0 poveste care se va finaliza in acest joc. 
Adica nu va mai exista un God of War 4. La sfar^ltul aces- 
tui joc, vom ajunge la o concluzie. II vom vedea probabil 
pe Kratos ori pe tron in locul lui Zeus, ori scuipand pe ru- 


Pe asta am invatat- 
o de la Bruce Lee 


Daca privirea ar putea ucide 


God of War 3 ^1 saliveaza la traller-e §1 imaginile ce apar 
cu taralta. Dar nu mai avem mult de a^teptat. in luna 
martie a acestui an ne vom afla din nou pe drumul spre 
Olimp, unde Kratos va duce la sfar^it treaba inceputa in 
jocurile anterloare. 


Va rup mufa! 
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S a zicem Bioware este o firma respecta- 
bila atunci cand vine vorba despre fabri- 
ca^ia de RPG-uri. Vreau sa spun, titiuri ca 
Baldur's Gate, Neverwinter Nights, Jade 
Empire sau Star Wars: Knights of the Old 
Republic parca recomanda suficient de viguros Bioware 
ca fiind o mama a tatalui lor, al RPG-urilor. Dar, in via^a 
oricarul me^te^ugar vine o zi a privitului cruci?, in care 
trebuie s^ arunce un ochi critic asupra muncii sale ^i 
unul interesat catre client!. Care trebuie sa fie cM mai 
multi, fapt pentru care produsul trebuie sa li se adreseze 
pe intelesul lor. 

§ 1 , uite-a^a, intru aproape exhaustiva acoperire a 
26 LEVEL 03|2010 


L-au tras pe lov in tipla 


pietei, ca multi alti meseria^i, ajunse 5 ! Bioware sa mai 
reduca din complexitatea ?! adancimea creatiilor sale. 
Astfel se nascu Mass Effect. Care este un fel de RPG, 
cred, sau mai vedem noi mai incolo, a carui structura 
este copios inspirata din Star Wars: Knights of the Old 
Republic (KOTOR, mai pe scurt), in rest totui hind un mix 
original din teme imprumutate fara nici o cutremurare 
din domeniul vast al fictiunii speculative (cum ar zlce 
Cristlan Tudor R) - SF, pe limba noastra. 

Mass Effect, primul, avu un asemenea succes incat 
se ceru de la comenduirea financiara o continuare. 

Mass Effect 2 este mezinul francizei, despre care, insa, nu 
putem vorbi far^ sa il legam, cumva, de predecesorul sau. 


Shepard redivivus 

in Mass Effect, ComandantuI Shepard prime§te de 
la Alianta nava Normandy, un prototip high tech pentru 
zbor ^i combat interstelar. Cu ajutorul acestela 5 I al echi- 
pajului pe care il strange treptat de prin Galaxie, 

Shepard trebuie sa puna capat amenintarli unei rase In- 
terdlmensionale cludate,„The Reapers" - creaturl imense 
5 i rele ce vin 0 data la 50.000 de ani ca sa rada orice clvi- 
lizatle tehnologica aparuta in Calea Lactee. Situatia este 
complicate, Alianta diverselor specll de extratere^tri este 
o incropeala polltica ce plesne^te pe la cusaturi, apar 
conflicte cu alte organizatil (Cerberus, spre exemplu) $1 
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civilizatii. Pana la urma, Shepard reuje^te cu ajutorul co- 
legllor de formatie de lupta sa puna capat primel incer- 
cari de revenire a Reaper-ilor, de-a lungul unui joc sufici 
ent de captivant 5 I de surprinzator in cateva puncte ale 
sale cat sa poata fi dus la bun sfar^it cu piecere ^i cu do- 
rlnta de a vedea o continuare. 

Mass Effect 2 prela de aid, dar cu un mic punct de 
inflexiune a pove^tii 5 ! vietli Comandantulul Shepard. 
Astfel, acesta moare 5 ! trupul sau plute$te in vid, pe or- 
blta unei planete, pana cand este recuperat de 
Corporatia Cerberus 5 ! readus la vlata prin mijioace ^tlin- 
tifice, nu prin tehnicile obscurantiste 5 ! mistice cu care 
ne-au obl^nuit majoritatea RPG-urilor de calltate 
(Planescape Torment, anyone?). 

Trecand peste penibilul recuper^rii neuronilor uscati la 
radiatia cosmica, precum $i a datelor continute de ace^- 
tia - unii le-ar numi amintiri, personalitate, ego - am zls 
ca e mai bine cu un Shepard viu decat cu unul mort, 
dejl personajul merita 0 parodie zombie. Noi merltam 0 
parodie zombie. 

ProaspM angajat al ^efului Cerberusului, pe nume- 
le sau FOAAAARTEEE Inspirat ales The Illusive Man, 
Shepard prlme§te o cople cu imbunatatirl a vechil nave 
Normandy, dimpreuna cu 0 comanda ferma pentru un 
echipaj complet cu care sa ii bata lar la cur pe Reaper-i, 
reveniti in forta, de data aceasta avand ca servitori rasa 


Colectorilor. BTW, nu v-am amintit 
ca in primul ME, Reaper-li actionau 
prin factiunea Geth, intermediarl 
sinteticl complet aserviti, adica ro- 
botei fara prea multe scrupule sau 
obstacole morale aflate in calea 
distrugerii totale a hintelor organi- 
ce care au trecut de stadiul focului 
de artificii. 


ta. in ME2, llnia principals a pove§tli este foarte simpla, 
scurta, fara surprize 5 ! fara elemente interesante. Ce nu 
se ofera prin questa de baza a Jocului, se incearca a se 
inlocui prin questele secundare, aproape toate legate de 
cate 0 cerere/necesitate a fiecarui membru al 
echipajului, in parte. Daca aduci la inde- 
plinire respectiva misiune, camara- 
\ beneficlar al acestela iti devine 

aduce o spectacu- 
loasa dublare a gar- 
.• ^ derobei sale (ca- 

treun total de 

,y douacostu- 

/ ^ me) 5 ilaadau- 

■ garea inca 

p unei abilitati 


Sec ••• secundare. 


Practic, structura generala de joc a primului Mass 
Effect se regase^te aidoma in cel de-al doilea. 

Linia principals a pove^tii este foarte ase- 

mSnStoare - Reaper-li folosesc 0 altS 

rasS ca agen^i ai distrugerii, Shepard ^ 

i^i strange echipajul ji porne^te la 

lupta cea mare cu ace^tia. Atata U,.. ^ . 

doar cS in ME povestea 

principals era suculentS, I v - 

complexS, oarecum in- ^ I 

tortocheatS, cu pollti- \ \ 

chie, Istorle galacticS 

^itehnologieimpleti- 
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specifice, la cele deja existente. 

De fapt, aceste misiuni secundare, dedicate mem- 
brilor echipajului, sunt cele care te ajuta s3 cre§ti in nivel 
5 i sa dobande^ti oarecare dotare in arme/armuri/resur- 
se. Fara sidequesturi, jocul ar fi mic-mititel 5 ! ai ie^i din el 
curat 5 i uscat ca ra^a din apa, macaind derutat„asta fuse 
tot?". Problema este ch misiunile secundare sunt in ma- 
rea lor majoritate prea simple, liniare, plicticoase, nein- 
teresante, lipsite de idei. 

Sunt doar itera^ii rasuflate ale unor teme care, deja, pe 
vremea unui Philip K. Dick nici pe Centura de asteroizi a 
Science Fiction-ului nu mai puteau fi scoase la produs. 
Poate ca una-doua or fi avand ceva aparte, dar acel ceva 
e prea generos subdimensionat pentru a mai salva in- 
tregul. Pana la urmS, insa, cele mai multe dintre elemen- 
tele 5 i conceptele interesante din ME2 sunt dezvoltari 
nespectaculoase ale unor Idei spectaculoase la momen- 
tul Introducerii lor in primul Mass Effect, aducand atunci 


0 contribu^ie hotaratoare la conflictui, atmosfera 5 ! uni- 
versul specific jocului. 

Dupa chipul $i asemanarea 

Dar, poate ca personajele din ME2 aduc un aer 
proaspat, un ce care sa dea farmec, sa Intrige 5 I sa atraga, 
ori sa amuze... Ahem, pe loc repaus, nu este cazul. Intai 
pentru ca intreaga serie Mass Effect sufera de un antro¬ 
pocentrism care face praf orice incercare de a pune patru 
ochi, creasta reptillana, coarne, col^i sau piele albastra 
unui biped, in speran^a ca vom fi pacall^i 5 ! nu vom ve- 
dea hada umanitate ascunsa in fiecare din extratere§tril 
incropl^i in franciza celor de la Bioware. Sa dea dracul 
daca nu devine tot mai enervanta aceasta umanizare vag 
mascata a tuturor fiin^elor din joc - cu 0 explozle de tem- 
bellsm greu surmontabil in momentui in care 5 ! un coleg 



Taci! Nu vezi cli md rog? 


pTwant to talk about Mu. 
talk about other t^fs 


need sAnnethingi 


;; ; 

Inventarui - 
minunatdesimpiu 





Taci! Nu vezi ca se roaga? 


digital, pe numele sau Leglune, are reac^ii atM de umane 
incat mi-am tras repede un lighean langa mine. 

lar in ce prive^te felul in care gandesc 5 I se compor- 
ta personajele, geez, acestea par desprinse dintr-un film 
Indian facut la Hollywood de catre 17 Infanteri^ti marinl, 
afoni, complet lipsitl de slm^ul ritmului ^i al masuril. 
Toate reactille sunt groslere, previzibile 5 I lipsite de subtl- 


lit^t'- 3 er plute^te un iz greps de material promotional 
pentru armata USA $i lupta impotriva axel Raului, a carul 
singura calitate este ca e depa^it, totu^i, de damfurile 
care razbat pana la mine dinspre noua serie Battlestar 
Galactica - lar asta este 0 performan^a in sine. 

DacS este s^ ma gandesc la ceva care ar reprezenta 
perfect llniaritatea goala (unil 0 numesc prostie) a per- 
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Toata Lum«a-i o figare 


C red c3 putem cSdea cu tolU cfecord cS perso- 
najul G-Man din seria Hatf Life este 0 creatie da 
maregeniu, un omament^traniu nea^teptat 
intf-o Industrie tot mai seac5. But hey, a§tia de au f^ 
cut Hatf Life^^d^war sunt mesefiafi! Luau de care s-au 
prins IrKlusistde faptulcS G-Man are the 

roxTOTZ in servielS, cS, hoplaL Hau scos dinp4l3rie 
pe... atentie,..aciffi^rputetf deschide ochll... iatS-liThe 
lllusive*Man! 

Bun, prlma chestie ce m-a a^icorozlv la mem- 
brana bun^M simt protejeazS intelectul sen- 

sibiLafost urm^tcwrea - b3, c3t de ilkisisE po^i sa fii 
dacS juma'de Gaiaxie te jtie de illusive? I mean, cand 
e§tiljn illusive dovedit §i nici mScar nu porti 0 masca 
precuiwJ3eT>an ca sa la^i celor slabi de minte loc pen- 
tru speculatii, cum.dracu‘s3 te malnume^tl lltusiiffi 
Man, altcumva ^3t la |to'ul cel mai grosotan? Astae 
ca gicum te-ai numi Omul Mindnossau Omul Invizibtl: 
„Hei, eu sunttare iscusit la mmciunt da' nu v5 mint 
acuml^sau^Continuali Retulfeurap cu ceea ce fSceati, 
eimu sunt roi pentiu cS sunt invfzibil, deci nu m3 ve- 
^ti, bucuros de ajno5tin53i sunt Omul Invizibtlk 
■ Bun, trec3nd pesteii^ica naivl a numelui perse- 
SajuKji cu pricina, am observatra ceiS^^ul are ceva 
•^fin^ceva deosdjrt, ceva exclusiv, tn ^irrut3 |i In pre- 
cu care vorte^te. Va span sincer, instant 
ml-a venit G-Man in mlnte^despre care, BTW, se poate 
spune cu adevSrat c3 esie illusive, caracteristkS pe 
care Valve i-au construit-o oteesiv prin nenumarate 
aparitii surprinzStoare de-a lungul seriei HL}. Dar, lilu- 
sive-ul nostru din ME2 ntreste la fel de ciudat precurrr 
personajul din Half Life. 5* nici la fel de bine construit - 
dar pentru asta e timp daca franciza se intinde. Nu, 
lllusive-ul nostru se remarca prrn cu total altceva. The 
Illusive Mairfumeaza. 

Asta este caracteristica lui principala. Dar, cre- 
de;i-ma, felul Tn care fumeazS umplejocuL Se supra- 
pune pe^ ofice altceva. Devine 0 ax3 centrata a tr^tri- 
lor In Msss Effect 2. Asta, dacS suntep un vecht 
fumitor Inr3it care a reu^it cu-greu s3 scape de narav, 
a$d ca mine. S3 m3 exj^ic 

In scenele In careapare illusivut dgara este Inca- 
dratl foarte des in prtm plan, aproape ca un personaj 
in sine, ce scoate fum dup3 ce s-a Inro^it putemic la 
unui din capete. La toateastea se adaugl sunetui, 
foarte, foarte bine suqarirrs ji reatizatTva spun, plin de 
dinamica ^ detatiu, care msofe^e trasul In 
pllrndni ^f^xpira^, ba^ sfar3itullaru- 
lui. lar vocea fur Martin Sheen, grav3,tr3- 
deaza tabacistui esat ^sasionattn rela^ia 
sa^u tutunul, fiind Iipsit3 de tl3r3itul pa- 
razit s)recific peizanului careia=d£zvoltat o 
adictiune lipsita de minte ^i ^ orice 
Dumnezeu pentru mahoarca ordinar3b 
Din tot jocul, In care ork tuicy n^ 
pare artificiaLca material, stresant de 
modem'll Iucitor, illusive-ulestesU^gu- 
rut personaj imbr3catTntr~ o hain3 de ca- 
litate, f3c u t a din tr-o^tof3 pe bone. 


Textura ji cutoarea acesteia, '&^^^^ala, m-au pro- 
iectat instantaneoTrrtrecut, in'in ca.e bumcul 
avQ un costura din stof3 fina, perfect turr^W pv d dt 
un croitor meseriaj, Vag mirosimH&iac Lun. dar 
mai ales a tutun adevlrad nu ca 
onala hiperprocesat3 pe care o Inhalati 
mi-a venit in minte imediat ceTbe Illusive 
din ^igarS. Instantaneu s-a pr 3 v 5 ilt asupra mea o aya | 
lan$3 de senzatii din trecut, obiecte, mirosuri, 
atmgeri - citl|i romanele lui Caiinescu %\ ve^i 
acurate^ga 51 plenitudineaietrairii unor scene dintr-un 
timp demult dus, paradisiac prin consrste-nta y calita- 
tea artefactekir, hainelor, mancaril, bSuturli, tutunulur. 

TrSgand din VS^ra, illusive-u! mi-a rede^teptat 
integral amintirea bunicutui, a mirosuritor ce-l inso- 
teau, al caror farmec 5 ! taina m-au facut sa pun prtma 
|igar3 in gura. Cu multi ani in urma, prea tifziu mi-am 
dat seama c3 vidut intineazS curafeoia y profundmea 
pasiunil, dar, pan3 la urm3, am reufit sa scapi ^nsjiaP)^ 
illusive Man ml-a transmrs din nou acea senzatieffljsfili' 
mei insplra^li a fumului unei |ig3ri de capitate, nesatul. 
extazul, catharsisul, enthousiasmosul, epifania, cumu- 
lul de minunate lucruri intr^trunse care se 
spatele unei clipe ds trSire tabagici ce j§i 
le m sim^urile atat-de u 5 or de tulburat ale unui copil, 

Pe bune dac a nu am sim^it din nou, p3na in fundul 
ptamMor, lovitura de ra^pe! tandru a fumului unei Ki¬ 
gali cubaneze din tutun negru, a^a cum o incasam In 
prea muffe dirnme ^i ateagitatei rnele adolescenle... 

5 i#entru ca-gfeaul subliminal s3 fie eomplet si 
devastator, in spa|iul straniu in care ne este inf3ti|at 
ThGzUlusive Mar> se dfia, in plan second. 0 fitamai stea 
a c3rei-culoare §i texturirte dues cu g3ndui tocmai la 
un uri^ jarde^igara din care insuji Universul trage, 
trage |i tragevartos, cu sete de Dumnezeu... Cand 
apareThe IHusIve Man totui pare sa strige catre mine 
^FumeazSi fumeaaS, FUMEAZA Ghinea!!! Pune mana 
pe tigari j^meazi! ACUM!!!". 

Evident am rezistattentaffei, dar fara a putea 
scapa de_senza^ia ca Bioware fi vrea morti pe toti cel 
care au reu^rt s 3 se la^.de fungt dupS o prea lunga 
rela^ie cu ^tgara. Acestea fiind spuse, pot conclude cf; 
aparl^iapersonajului tlluslve Man are tu 5 ele sale, siir- 
prin23tDare, de forta. Mi se pare doar mie, sau 
G-Man apare la un moment dat trSgand din dgar^t,^ 
Damn, ceinseamna puterea sugestiei... 


sonajelor din Mass Effect 2 ( 5 ! din ME, treaca de la mine), 
apoi replica de Paragon Cuceritoru'a Comandantului 
Shepard este cea mai buna: "It Is not your fault". Zau 
daca nu am intalnit de'^pe ori aceasta op^iune de dialog 
atunci cand bunul $ef de trupa doreye sa ogoiasca am- 
plitudinea oscilatiilor psihologice ale camarazilor. 
Trecand peste simplitatea de babuin senilizat care a ul- 
tat sa mai foloseasca ba^ul ca sa starneasca furnicile din 
mu^urol, nu pot sa nu gasesc consulate in cealalta repli¬ 
ca a antropomorfulul nostru interstelar, care este o vari- 
a^iune aproximativa a Ideil ca:„e 5 tl bine/interesant/ 
valorosAu insuti"a 5 a cum eyi tu". 

Ma intreb la ce mama ei il mai trebula lui Shepard pe 
nava $i 0 psiholoaga pentru echipaj, daca toata munca 
comandantului cu mintea tovar 35 llor senslblliza^l se re¬ 
duce la 0 bataie pe umar y o platitudine servita barba- 
teye, din abisul gatului gros de infanterist al spa^iului 
vid. Poate ca in interac^iunea sa cu kroganul din echipaj 
mai era vreo ^ansa sa se nasca ceva Interesant - perso¬ 
najul cu pricina promitea mult, 5 I ramane, in opinia mea, 
singurul agreabil din joc - but... no... alarma falsa. 


Less is the new More 


Ca tot am vorbit despre personaje, trebuie sa ana- 
lizam un pic consisten^a RPG-istica a acestora: cum sunt 
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Mass Effect 2 


Placerile luptei (1) 


construite, ce le define§te, cum 

pot evolua. Sub acest aspect, M - 

Mass Effect 2 este foarte asema- . ^7 ^ 

n^or cu predecesorul sau, de^i- 

nand 0 versiune simplificata a 4 , ■ 

sistemului din Star Wars KOTOR - 

pe care, la vremea lui, l-am apre- 1 

ciat pentru inteligen^a cu care ^ 4 

face RPG-ul mai accesibil, fara a j | ^ - 

5 tirbi cu nimic din varietatea ^i 

profunzimea experien^ei de joc 

specifice genului. Dar, chiar ^i la ' 

momentui apari^iei KOTOR, am sim^it faptui ca Bioware 

au adus popularizarea/„mainstream-izarea"la 0 limita 

sensibila pentru amatorii de role playing. Or, atunci cand 

vii cu Mass Effect care este chiar ^i mai simplu decat 

KOTOR ca sistem, dar sustii in continuare ca ai facut un 


Bietii mei rai 


Cre$terea-n puteri 


RPG, parca incepe sa clipeasca des un beculet ro^u, un- 
deva, pe la cate unii dintre noi. 

La inceputui jocului, in ecranul de configurare a 
personajului, po^i alege intre ^ase clase. Trei din ele sunt 
oarecum„pure'': soldat, inginer, biotic. Celelalte trei sunt 
combina^ii intre cele trei clase de 
care am pomenit. Odata inceput 
jocul, personajele pot evolua atat 
ca dimensiune a bare! de sanata- 
te, cat 5 I in 5 abilitati/puteri. La 
soldat acestea ^in in majoritate 
de capacitatea de folosire tot mai 
eficienta a mai multor tipuri de 
muni^ie, destinate a contracara 
oponen^i cu caracteristici diferi- 
te. La inginer §i biotic predomina 
„puterile", tehnologice sau biolo- 
gice, de a ataca adversarul prin 
diverse procedee pe care in RPGd 
^ ^ clasic le-am numi magie. Oricum, 

aceste puteri sunt destinate a 


distruge inamicul prin orice alte mijioace mecanice/ 
subcuantice/worngfvnvwfnwo decat proiectilele lansa- 
te de arme. Ca o men^iune speciala, pomenesc aici fap¬ 
tui c^, odata dobandita loialitatea unui membru al echi- 
pajului de cMre Shepard, camaradul acestuia prime^te 
inca o abilitate de lupta, pe langa cele existente la ince¬ 
put. Partea interesanta este ca, la un moment dat, 
Shepard poate cerceta 0 abilitate prototip care ii permi- 
te sa -51 aleaga una din capacltahle specifice unui cama- 
rad sa ^i-o adauge la cele proprii. 

Dupa cum vedem, lucrurile sunt foarte simple sub 
aspectui construc^lei RPG-istice a personajelor. lar la 
asta contrlbuie 5 I o decizie foarte in^eleapta a produca- 
torulul - aceea de a renun^a la abilita^lle destinate folosi- 
rll mai eficiente a armelor 5 ! armurilor 5 I de a le transfera 
chiar asupra armelor §1 armurilor. Adica? In loc s 5 devina 
mai eficiente la folosirea pistolulul, spre exemplu, perso¬ 
najele folosesc un pistol mai eficlent, abllitatea lor in utl- 
lizarea acestuia ramanand aceea^l. La fel, armura este 
mai buna, nu personajul inva^a sa 0 foloseasca mai bine. 
Astfel, tot ce ^ine de evolu^ia armelor 5 ! armurilor a in- 
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Mass Effect 2 


REVIEW 


The (S)crew Deck 


Cu luneta - preferata mea 


S unt serialede tip sitcom care incep bine - ma 
rog, atata bine de cat este in stare genul. Apoi, 
treptat, pe masura ce povejtile §i personajele 
sunt mulse pana la fundul sacului de posibilita^ile pe 
care le ofereau initial, mcepe etapa telenovelisticS, 
in care fiecare face sex cu fiecare, iar asta declan^ea- 
za dramoletele ce vor face sitcomul cu pricina s5 in- 
tre in faza de pitica ro^ie 5 ! sa se stinga de pe ecrane- 
le televizoarelor. 

Acest sindrom al lipsei de idei 5 ! prospe^ime 
este in plina floare in Mass Effect 2, unde po^i sa fad 
sex cu trei dintre tovara§ele tale de Crew Deck. Dar, 
pentru ca nimic nu vine fara un pre^ ^i 0 responsabi- 
litate, intervine aici telenovela: alegerea de catre 
tine a uneia din cetatencele din subordinea ta presu- 
pune ca tu sa-i iei partea in confruntarile acesteia cu 
celelalte preopinente. De aici apar cateva conversa^ii 
hazoase prin cat de scremute ^i de puse cu mana f 
sunt cuvintele ^i situatiile artificiale de conflict. ^ 
Cu greu tolerabil, un asemenea construct demn 
de serialele pentru gospodine strica de tot eventuala 
infiripare RPG-istica subtila a rela^iei cu o partenera, 
pe care ^i-o doreau, probabil, producatorii Mass 
Effect, inc^ de la primul titlu al seriei. Mult, mult mai 
sim^ita 5 I mai expresiva mi s-a parut in Gothic abor- 
darea celor de la Piranha Bytes: eroul se duce la bor- 
del, plate^te, iar scena care urmeaza este una din cele 
mai faine din istoria jocurilor. Beat that. Bioware! 

Totu^i, doua lucruri mi-au placut in partea de 
erotism a jocului. Primul este acela c5 una din parte- 
nerele tale dore^te, surprize absolutal (SPOILER 
ALERT), sa se cuke cu tine, dar nu in patui moale, 
ademenitor, ci... in camera motoarelor, pe consolele 
de control! HELL YEAH!!! Cine nu a facut sex in bale 
pe 0 marina de spalat neautomata comunista, de 
genera^ie veche, rece, cu vopseaua sarita peste tot 
de pe metalul ruginit, montat^ pe ni^te rotile care 
scar^aiau ^Inand hangul ritmului stramo^esc, acela 
nu cunoa^te nimic despre aportui tehnologiel la im- 
plinirea erotica a oamenilor muncii... 

Al doilea lucru cu sex din Mass Effect care mi-a 
placut a fost 0 don'^oara pe care cel mai bine 0 ca- 
racterizeaza cuvintele „pradator erotic". De^i liniile el 
de dialog sunt in mare parte nesemnificative, impor- 
tanta este llnia de dezvoltare spre final pe care ^l-o 
ofera creatura cu pricina (care, BTW, ar fi facut o ex- 
celenta pereche cu simpaticul krogan din subordi¬ 
nea mea - ASTA ar fi fost o idee cu adevarat 
Interesanta!). 


de designul de nivel dictat de ac^iunea de adapostire. 
Dar, se intampla acest lucru in Mass Effect 2? 

Pai, prima problema este ca Inamicul vine in valuri, 
dar de mult prea purine orl incearca sa te scoata din 
adapost prin flancare. Cele mai multe lupte se dau dupa 
schema clasica expusa mai adineauri, fara alte ornamen- 
ta^ii tactice. Din cand in cand, insa, apar Inamicl care te 
ataca corp la corp, acoperi^i de la distan^a de oponen^l 
dota^l cu arme. La ace^tla se pot adauga 5 ! inamici cu 
arme grele, precum 5 ! ma 5 ini"de mai marl dimensiuni, 
cu putere de foe crescuta, capablle de mobilltate sporlta 
5 i, eventual, de zbor. 

Astfel de situa^ii marcheaza, de obicel, momente de cli¬ 
max in curgerea jocului, eventual bo$i de nivel, filnd sln- 


na jucatorului - adapostirea prin sim- 
i pla apasare a unui buton - ajunge sd 

1 dicteze integral designul unui nivel in 

care se desfa^oara lupte. TotuI este 
pus cu mana in a^a fel incat sa te mi^tl 
din spatele unui obiect in spatele ur- 
matorului, dar 0 asemenea potrivire 
este atat de vizibll cautata 5 ! atat de 
repetitive incat distruge complet na- 
turale^ea combatulul 5 ! elementui de surpriza, de impre- 
vizibil, al oricarel confruntari sangeroase. 

Aceasta este determinarea de care vorbeam, in care 
ceva ce ar trebui sa fie un element secundar, ajutator, in 
proiectarea unui nivel, ajunge sa induca modificarea 
complete a Idell de baze, fire^ti, a designului re- 
spectivului nivel. Multe Jocurl de console sufere 
de acest sindrom, care, de altfel, nu se manifeste 
numai in ce prive^te luptele ji adepostirea, cl se 
regese^te, in alte forme, ^i la alte elemente de 
design 5 ! de gameplay. 


^ ghie infernaie de arme 5 ! 

armuri, generatoare de 
confuzie 5 ! enervare, a fost 
., reduse la cateva arme, 

^ mult mai purine, bine im- 
perlite pe categoriile clasi- 
■jf ce (pistol, pistol mitraliere, 

preexistente, fere a merl lista acestora. 

Astfel, inventarul este enorm slmplificat 5 I clarificat, eli- 
mlnand 0 surse de frustrare care strica experien^a de joc 
in primul Mass Effect. 


ba de substan^a RPG-lstice preluate de Mass Efect de la 
Star Wars: KOTOR. Pentru a contrabalansa pierderile de 
mase musculare RPG, Mass Effect 2 trebuie se aduce 
ceva in plus, ceva mai bun, ceva mai atractiv, pe partea 
cealalte, cea a luptelor. Or, sub aspectui esta, 5 ! Mass 
Effect 2 sufere de un sindrom pe care l-am descoperit 
freevent la jocurile aperute de ca^iva ani incoace. Este 
vorba despre Buturuga Mice Determine Carul Mare, 
dupe cum l-am numit eu. Mai simplu, BMDCM. In ce 
conste acest sindrom? 

Producetorii gandesc un nivel in care se va desfe- 
5 ura o lupte, in maniera shooter. Storcandu-§i mintlle 
cum se face pentru a ujura cet mai mult efortui juceto- 
rului, ace^tia hoteresc se ii ofere posibllitatea de a se as- 
cunde dupe oblecte, cu 0 comande date printr-o simple 
apesare a unui buton de pe controlerul console!. A, uita- 
sem se va spun, boala aceasta se manifeste la jocurile 
care trebuie se acopere in special pia^a consolelor. 

Acolo, se pare, strafe-ul atat de comun pe PC pare se fi 
pierdut in fa^a adepostirii dupe obstacole prin simpla 
apesare a unui buton - probabil ca e considerat prea dl- 
ficil, presupunend mai multe aten^e 5 I coordonarea in 
folosirea a doue butoane. 

Dupe ce te-ai adepostit, este suficient se ape^l un 
buton care i^l l^e^te capul ^i arma pe lenge sau pe dea- 
supra obstacolului in spatele ceruia te afli. Din noua po- 
zi^ie tragi cat apuci asupra inamicului, adice pane cand 
auzl in ce^ti vocea costumulul teu comunicandu-ti ca ;l- 
au cezut scuturile 5 ! ce senetatea e„low". Atunci iei de- 
getul de pe butonul de itire a capului/armei peste ob- 
stacol ^i imediat e^ti retras in sigurante la adepost. Acolo 
stai pane ^i se refac senetatea ^i scutui, dupe care o iei 
de la capet. 

Astfel, tot ceea ce trebuie se faci este se parcurgi la 
Infinit acest clclu, pane cand hoardele de Inamicl se 
„consume" 5 i po^l se tree! mai departe, in spatele urme- 
torului obstacol care te va adepostl. Problema este ce 
acel element de gameplay destinat initial a u^ura sarci- 


Admical Koris: Judging^ 




trat in domeniul cerceterll ^tlin^ifice care consume resur- 
se materiale (metale rare sau bani), nu a perfec^ionerii 
personale care necesite puncte de experience. In acest 
scop al pe nave un centru de cercetare care anallzeaze 
datele ob^inute de tine pe parcursul jocului 5 I le folose^- 
te pentru imbunete^lrea armelor, armurilor, dar 5 I a pu- 
terilor tehnice sau blotice. 

De asemenea, a fost foarte mult simplificate lista 
de arme 5 I armuri. Dace va mai amintici, in primul Mass 
Effect Cl se acumulau in inventar sute de arme, diferite 
atat prin producetor ^i caracteristici, dar ^i prin gradul 
de„upgradare"a acestora. In ME 2 , toate aceaste polllo- 


Haiducii mei, pui de RPGei 


Sindromul 


Treaba ar trebui se devine mai complicate, 
totu^i, prin adeugarea elementelor de tactice, la 
cele de design al campului de lupte. Me refer la 
manevrele proprii 5 ! la cele ale inamicului, prin- 
tre care flancarea 5 I focul de acoperire. Acestea ar 
trebui se mai salveze din repetitivitatea induse 


Simplificarea elementelor de RPG ale seriei Mass 
Effect 5 i eficientizarea inventarului sunt lucruri bune. 
Dar, este vorba despre rearanjarea mai logice 5 ! mai pri- 
etenoase a unei forme deja serios simplificate - este vor- 


Hello! Sunt veri^orul lui C-3PO! 


t2^4»n0Gn0 


Jack;?g^t nothing to say. Why don’t you go talk to Miranda? 
^ It was lip service. ——_ A 


Piecerile luptei (2) 


7011 angry. 
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gurele ocazii in care trebuie sa faci un minim efort de te Hardcore, penultimul, luptele 

a-^i deplasa fundul de la un adapost la altul. nu mi-au pus probleme. 0 data 

Din pacate, de prea purine oh ai parte de aseme- pentru ca tactica inamicului e de 
nea provocari, ji chiar 5 I atunci cand acestea apar, desig- prea purine orl capabila sa te scoa- 

nul de nivel suferind de BMDCM strica din frumuse^ea ^i ta din ascunzi^ in timp ce i^i incarci 

firescul confruntarii. Senza^ia de artificial in proiectarea scutui ^i sanatatea - spre exemplu, 
unui camp de lupta nu da bine la feeling-ul general in- dupa ce tot jocul ai fost avertizat 

dus de joc. Macar, in cateva locuri trebuie sa aduci la in- ce aspru e atacul corp la corp al 

deplinire anumite sarcini contra cronometru, iar pe 0 kroganilor, ai parte de acesta doar 

anume planeta expunerea la soare i^i distruge scutui, de vreo 2 orl, cand se 5 ! dovede^te 

ceea ce aduce niscai situa^ii noi, sub aspect tactic. cam usca^el... A doua oara pentru 

Pana la urma, de^i am jucat pe nivelul de dificulta- ca designul de nivel e previzibil $i 



La adapost 


Mda, se folosesc abilitatiie speciale. 




mult prea avantajos pentru tine. In al treilea rand pentru 
ca sunte^i prea puternici, tu 5 I cei doi camarazi impreuna 
cu care alcatuie^ti unitatea de lupta fundamentals in 
Mass Effect - cea de trei combatan^i. Din acest motiv, nu 
am sim^lt niciodata nevola sa folosesc vreo abilitate spe¬ 
cials, in afarS de munitia incendiara. Nici camarazilor nu 
le-am dat vreo comandS. De altfel, cred cS prea pu^in a 
contat ^i ce clasS mi-am ales la inceputui joculul - tot tS- 
ticul lor a^ fi fost. Or, asta mi se pare iritant - pe langS 
faptui cS nu ai un teren/camp/spatiu de luptS modelate 
firesc, nici inamicil nu te incearcS suficient pentru a avea 
cu adevSrat nevoie de puterile ^i abilitS^ile RPG-istice i 
oferite dejoc. 

Pe bune dacS Mass Effect 2 nu mi-a accentuat sen- 
za|ia cS e un shooter incSrcat cu o components RPG de 
care nu are nevoie, chiar 5 ! a^ sImpIS cum e. PSrerea mea 
este cS jocul ar fi fost mal interesant dacS s-ar fi renun^at 
complet la preten^ia de RPG ^i s-ar fi mers in dlrec^la unui 
shooter cinstit, intSrit, eventual, de posIbllitS^ile de up¬ 
grade ale armelor 5 I armurilor. SIncer, toatS brambureala 
aia de abilitS^i biotice $i tehnologice mi s-a pSrut 0 rein- 
cSIzIre a strSvechll magii din RPG-url, ce nu face decat sS 
incarce un joc plin de idel deja atat de istovite, incat nu i^l ^ 
oferS 0 provocare reals, sau mScar una atractivS. 

Pentru cS un RPG in care se face uz de magie trebu¬ 
ie sS ofere necesitatea acelui uz, condi^lile aparte, opo- 
nen^li, timpul 5 I locul in care fSrS 0 vrajS e^ti bStut de 
soartS la fundul gol. Cats vreme un die stanga 5 I un glon- 1 
te bine ^intit rezoIvS totui, la ce naiba sS mai folose^ti 
„magia" 5 ! sS te mai compllci cu Interfa^a, structura RPG j 
de upgrade ^i cifrele aferente diverselor mofturi biotice ^i 
tehnologice? DacS vreau sS dau cu vraja 5 I sS exploatez 
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aceastS laturS a genulul RPG, nu mai bine joc eu un 
Wizardry 8 & alike? Mai ales cS este mult mai fun. 

Sau, de ce sS-^l mai ba^i capul cu comenzile date 
camarazilor, atunci cand acejtia iji fac treaba lejer fSrS 
ca tu sS le mai indici ce arme sau abllitS^I sS foloseascS? 
Asta ca sS nu uitSm faptui cS, in multe RPG-url, calea pe 
care o alegi, magie, luptS sau amestecul acestora, pre- 
cum ji clasa din care fad parte, influen^eazS questele 
accesibile 5 ! chiar povestea, avand un rol fundamental in 
curgerea jocului - ca sS nu mai vorbim de rejucabilitate. 
in Mass Effect pute^i uita de toate acestea... 

Filmul bate viafa 

Am avut, totu^i, cateva momente in toiul luptelor 
in care am crezut cS panS aid mi-a fost. Chiar spre fina- 
lul jocului, cand te afli in barlogul inamicului, se intam- 
pla acest lucru.Tocmai ne deplasam toatS trupa de trei 
indivizl sub protec^ia unui scut mSricel generat biotic de 
una din membrele echipei mele. Scutui ne apSra de nlj- 
te roiuri periculoase rSu de„insecte". La un moment dat, 
eSnd sS ajungem la poarta masivS in spatele cSreia ne- 
am fi aflat adSpost, femeia care intre^inea scutui prin 
puterea mintii ei incepe sS dea semne de obosealS, fiin- 


du-i tot mal greu sS ne men^lnS protec^la. Taman atunci 
apare §i o ciurdS de inamici, gata sS ne facS strecurStoa- 
re laser. Privesc rapid in jur §i nu vSd nici un obiect in 
spatele cSruia sS mS adSpostesc 5 ! sS reiau ciclul clasic al 
ineSreSrii scutului/refacerli sSnStStll urmate de focul 
asupra inamicului. Pe bune, cred cS prima oarS in joc 
m-au trecut fiorii - nu vedeam nici o le^ire, alta decat 0 
luptS absolut disperatS, in care sS folosim toate mijloa- 
cele din dotare, §i MAI ALES puterile tehnologice 5 ! bioti¬ 
ce. Trag adSne aer in piept, mS imbSrbStez cu 0 injurStu- 
rS sSnStoasS, strang mana pe mouse, imi„armez" 
degetui arStStor deasupra butonul stanga 5 !... incepe 0 
seevenfS cinematics in care eu 5 I cu grupul meu reu§im 
In extremis sS respingem inamicul 5 I sS ne aruneSm in 
spatele unor por^l ce se inchid incetui cu incetui, in timp 
ce noi tragem de zor in oponentii ce se bulucesc cStre 
noi prin fanta tot mai ingustS dintre acestea. 

OamenI buni, unui din cele mal interesante mo¬ 
mente de luptS din joc este suspendat tocmal cand trea¬ 
ba se incinge, apol e substituit cu un filmule; despre 
cum reu^e^ti tu sS hi meseria^ 5 ! sS le dai cu na§pa la nas 
du^manilor! 5i pentru cS producStorllor nu le-a ajuns o 
singurS paradS de lipsS de inspira^ie, mal sunt vreo 
douS astfel de filmule^e, ce puteau fi, bine mersi, inlocu- 
ite cu momente de sclipire 5 I tensiune in gameplay. 



Dar cu Mako ce-afi avut? 



yv 

I n primul Mass Effect, dacS voiai sS faci rost de 
materiale 5 ! metale de pe planetele in jurul eSro- 


I ra orbital, trebuia sS cobori pe suprafata acestora 
5 i sS folose^ti un vehicul militar de teren, numit 
Mako, pentru a te deplasa intre diversele puncte de 
interes scanate pe corpul ceresc respectiv. Acuma, 
de^i mul^i au injurat fizica nerealistS a acestui vehi¬ 
cul, trebuie sS recunosc cS eu m-am distrat formida- 
bll cu el, escaladand verticalele mun^ilor. Apoi, Mako 
era dotat 5 ! cu armament, fiind folosit in diverse mi- 
siunl pentru a distruge inamicul in maniera in care ai 
face -0 cu un tanc. In opinia mea, Mako aducea un 
plus ca experien^S de gameplay ji sub acest aspect - 
mie ml-a pIScut. De aceea am fost foarte mirat sS 
descopSr cS Mako a dIspSrut in Mass Effect 2, dim- 
preunS cu luptele aferente, fiind inlocuit cu un sis- 
tem cel pu^in bizar de prospectiune de pe orbits. 

Astfel, singura ta interac^iune cu planetele pe 
care le cau^i de metale este un scaner pe care te 
plimbi cu mouse-ul, ^inand permanent apSsat die 
dreapta. Cand Indicatorul i^i aratS prezenta unei can- 
titSp' semnificative de minereu, ape^l die stanga 
pentru a lansa o sondS de prospectiune §1 exploata- 
re. Atat. DupS primele 4 sau cinci astfel de"expeditii" 
cu de^tiu'pe planets, mie ml s-a acrit, dar rSu, rSu de 
tot. Capac suprem peste plictlseala care s-a instalat 
treptat in ME2, luatui planetei la invartit cu mouse- 
ul mi s-a pSrut una din cele mai neinspirate decizii 
ale producStorului. 

Este drept cS Bioware a anun^at cS va lansa un 
DLC continSnd un echivalent al lui Mako, numit 
Hammerhead, dar, poate cS este prea tarziu, deoare- 
ce nu mS vSd rejucand Mass Effect 2 numai pentru 
atSta lucru. 
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As^ssin'S 


mim 


ten: evident, negrul (ce?), Jacob, are obrajii plini de bu- 
buli^e. Nu pot decat sa-i felicit pe producatori pentru 
aceasta ini^iativa temerara, mai ales ca mi-au oferit astfel 
cea mai buna completare la succinta caracterizare pe 
care vreau o fac titiului lor. 

Mass Effect 2 este un joc de o saracie lucie, cu bube. 

■ Marius Ghinea 


mare sau mai mica. Dar, din pacate, texturile sunt sara- 
cacioase, iar designul de nivel abund^ in suprafe^e pla¬ 
ne 5 i unghiuri drepte, intr-o simfonie a perpendicularita- 
^ii care te arunca cu ani buni in urma, pe la Unreal 5 I 
Quake 2 (totu^i, titluri pe care le iubesc necondi^ionat, la 
nemurire and beyond). Interioarele sunt plicticoase 5 I 
neinteresante, iar exterioarele i^i plang contemporanei- 
tatea cu Far Cry 2 - asta ca sa nu mai vorbesc de dimen- 
siunile inadmisibil de mici ale nivelurilor. 

Astfel, grafica acestui joc mi-a oferit pe tava sintag- 
ma simpla cu care il pot defini: saracie lucie. Jocul mani- 
fest 5 in toate 0 saracie dezamagitoare, peste care s-a 
apllcat un luciu orbitor - ^1 se scot ochil cu hiper reclama 
facuta joculul, intocmai precum o fac excesivele efecte 
grafice de ilumlnare ce nu pot ascunde goliciunea de 
Idee 5 i design a intregulul titiu. Da, Imparatul este gol 5 ! 
pe deasupra bine depilat definitiv $i irevocabil cu laserul, 
apol dat cu ulei. Cah! De aceea mie mi-a fost foarte u§or 
in acest articol - nu a mai trebult decM sa arunc un pumn 
de pene catre dansul... 

Totu^i, un lucru trebuie sa recunosc. Vizual, perso- 
najele sunt foarte bine realizate, Iar unele voci sunt exce- 
lente (ah, Claudia Black!). Din nefericire, in ce prlve^te mi- 
mica 5 I expresivitatea faciala, nu pot spune acela^l lucru, 
mai ales dup^ ce am jucat Assassin's Creed 2, care da lec- 
^li lui ME2 la acest capitol. Dar, tocmai la fete am gasit 
ceva de laudat, care m-a surprins prin curaj 5 ! originallta- 
te. Cel putin un persona] uman are probleme vizibile de 


dupa cum curgea actiunea la momentui respectiv. Nu 
imi vine nicl acum sa cred ca Mass Effect 2 a fost vaduvit 
de 0 dezvoltare tactica interesanta a anumitor momen- 
te, prin inlocuirea acestora cu secvente cinematice. 


Lustru vid(eo) 


Pana la urma, daca a^ avea nevoie de 0 figure de 
stil, 0 metafora, ca sa-mi concluzionez experienta pe 
care mi-a oferit-o Mass Effect 2, este suficient sa ma fo- 
losesc de grafica acestui tItIu. ME2 este foarte, foarte lu 
citor, remarcandu-se la modul cel mai neplacut prin 
abundenta de efecte exagerate de iluminare aplicate 
suprafetelor, multe dintre acestea fiind u^or reflectori- 
zante. Cam totui prin joc este lucios, intr-o masur^ mai 


Jacob, iritat 


Dupa cum spuneam, Mass Effect se trage din KOTOR, fiind 0 versiune mai 
mult action decat RPG a acestuia. Catre acesta trebuie s^ va indrepta^i 
daca doriti 0 experienta mai interesanta sub aspectui role playing-ului, 
cu lupte mai bine ficute un story de calitate. Iar dacd vreti, dimpotri- 
va, s^ aveti parte de cat mai multa actiune, eu indrum spre un exce- 
lent squad action shooter - Star Wars: Republic Commando, al celor de la 
Lucas Arts. Merita. 
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^ inventar }i management 
simplificate 

> coloana sonorl este foarte, 
foarte faind 

> Miranda 
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Cavaleri 


Pddure. Cu uscdturi. 


foarte complexa, dar geniala. Fiind un impatimit al lui 
Defender of the Crown (butonat pana la epuizare pe 
un HC 91) 5 i a mirificului Castles (il pute^i cumpara de 
pe GoG.com), setting-ul 5 ! atmosfera m-au vr§jit in¬ 
stant, iar gameplay-ul a avut grij^ sa ma men^in^ in 
acea stare 0 buna bucata de timp. 

Spre disperarea parin^ilor care nici cu gandul nu gan- 
deau ca a^ renun^a intr-o clipita la 0 cariera promi^a- 
toare de chirurg pentru 0 feuda medie spre mare, ca- 
teva sute de iobagi, 0 armata credincioasa $ 1 , daca 
vistieria 0 permite, douS companii de arca§i galezi. 
Lords of The Realm 2 era o combina^ie perfecta de 
„management feudal" simplu^ 5 ! strategie in timp real 
atunci cand taxele erau puse in slujba armatei. In mo- 
mentul acela am realizat ce-mi doresc de la RTS-uri in 
special. Atmosfera §i, dacS se poate, macar 0 fSramS 
de poveste. Daca va intrebati scopul polologhiei de 
mai sus, raspunsul e simplu: King Arthur, 0 produc^ie a 
studiourilor maghiare Neocore (parin^ii lui Crusaders: 
Thy Kingdom Come), este unul dintre putinele jocuri 
din ultimul timp alaturi de care am retrait acel„thrill" 


N u-mi lipsesc jocurile vechi (nici n-au cum, la 
fiecare upgrade au primit cadou 0 partible 
numai a lor 5 ! cateva foldere din aur curat 
batute in briliante) cat mi-e dor senza^ia aceea deose- 
bit de placuta care te incerca atunci cand explorai un 
joc cu adevarat special. Nu trebuia neaparat sa fie un 
joc extraordinar de complex §l/sau aratos nevoie mare, 
condi^ia necesara 5 ! suficienta era sa vorbeasca pre 
limba mea. Adica s5 aibS 0 atmosfera care sa ma aca- 
pareze incS din primele 10 minute de joc 5 ! un game- 
play care sa-mi tinS cat mai mult mintea ocupata 5 ! 
dejtele pe tastatura/mouse. Era sa uit cea mai impor- 
tanta conditie: sa nu-mi strice bucuria explorSrii ara- 
tandu-mi tot ce se poate face in joc in prima jumState 
de orS. Desigur, lipsa manualului („retailerii" vremii nu 
furnizau §i manuale) 5 i a netului faceau lucrurile mult 
mai interesante, caci toate„secretele"meseriei se 
transmiteau prin viu grai in timpul orelor de fizica §i/ 
sau in carciumS. Imi amintesc cu deosebita placere 
momentui in care am descoperit pe o„compila^ie"a 
vremii Lords of the Realm 2, o strategie medievala nu 
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ncocovc' 
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ce in ce mai rar) de la inceputurlle„carierei"mele de 
... jucator (nu-mi place sa ma numesc gamer). 5 i mi-a 
adus aminte de Lords of the Realm 2, pe care-1 voi buto- 
na la cum voi avea pu^intel timp liber... 

Acum va voi spune pe scurt cine este ji ce vrea de 
la voi acest individ suspect cu nume legendar. King 
Arthur: The Roleplaying Wargame este 0 strategie a la 
Total War stropita din abunden^a cu elemente de RPG. 
Daca seria Total War ne famlliariza cu realitatile matema- 
tice 5 i racoroase ale Domniei cu D mare, lasand destui 
de pu|in loc atmosferei din romanele cavalerejti, boe- 
miei 5 ! visarii cu ochii larg da^chi 5 i(TM), King Arthur ape- 
leaza mai degraba la romanticul din noi, acel visMor in- 
curabil care ravne§te din tot sufletui la domni^e 
oache^e, Machaut, arta amorului de curte, codul cavale- 
resc, plato§e lustruite pana la orbire etc etc. Adica exact 
acel mic omu^or care ignora ca, daca s-ar fi nascut cu 0 
mie de ani mai devreme, ar fi avut mari ^anse sa fie afu- 
mat cu ardei iute de lordul local, sa-^i dea duhul in noroi 
calcat de bidiviul unui nobil francez sau sa treaca pe cea 
lume in pat, ajutat, binein^eles de o sfanta de septice- 
mie cauzata de sabia acoperita in excremente a unui sa- 
xon ^mecher. Daca seria Total War raspande^te un miros 
puternic de sandbox, iar marile satisfac^ii sunt victoriile 
militare, dominatia globala ^i un imperiu care merge ca 
uns, in King Arthur campania single este condusa de 
storyline. Ceea ce s-ar traduce printr-o rejucabilitate 
ceva mai scazuta, chestiune compensate, spun eu, de o 
experienta de joc mult mai apropiata de sufletui meu iu- 
bitor de basme. A nu se in^elege, totu^i, ca este lasata 
exclusiv la mila script-urilor, deoarece exista cateva eve- 
nimente aleatorii 5 ! 0 serie de mecanisme care se asigu- 
re ca nu ve^i trai exact aceea^i experience de cete ori 
pornici o campanie single. Jucetorilor mai betrani, care 
§i-au fecut mena in epoca VGA-ului, King Arthur le va 
aduce aminte de (ordinea este total aleatorie 5 ! nu re- 
flecte topul meu personal) Defender of the Crown, 

Lords of the Realm, Castles, Birthright ^i, de ce nu, de 
Space Rangers 2. Dace ve intrebati ce are in comun futu- 
ristul Space Rangers 2 cu medivalul Arthur, aflaCi ce l-am 
pomenit pentru quest-urile in mod text (de care avem 
parte din plin in King Arthur) 5 I pentru aceLvibe"est eu- 
ropean (^tiu ce Ungaria are 0 pozi^ie mai centraie, dar a^i 
inCeles ce vreau se spun) al jocurilor vecine 5 I prietene 
noue, romenilor. 


nu-l vei mana in lupte pe sin- 

gurulomatatdedestoinicin- 

cat a reu^it se scoate sabie din 

piatre seace, ci vei seie^ui aie- 

turi de el in spatele monitoru- 

lui invitand cavaleri la mase 

(rotunde), jongiend cu pro- 

vincil, conducend in lupte ar- 

matele stranse cu sudoarea 

fruncii 5 ! cu mare cheltuiaie ^i ' i ^ 

„rezolvend"quest-uriin mod ; 

text aieturi de cavaleril tei ere- 

dlncio^i. multe alte gerunzii 

pe care spatiul llmitat nu me lase se le enumer acum. 

Campania (care se desfe^oare pe ture, dupe tipic), 
spuneam mai sus, este conduse de story 5 I prezinte pe 
larg (cu multe, mari ^i dellcloase licence poetice) ascen- 
siunea regelul Arthur din momentui in care sabia 
Excalibur a fost scoase din piatre pene cend legendara 
cepetenie a luat in stepenire intregul Albion. A^teptatl- 
ve, deci, la un talme^-balme^ absolut deliclos de istorie 
roman^ate, mituri arturiene cu druizi mizantropi, cava¬ 
leri pegeni, luptetori shnti, magie albe, magie neagre, 
magle verde, cre^tinism, druidism ^i alte„ism-uri"care 
fac ca via^a se merlte treite. Ca o noutate, deciziile luate 
pe parcursul campaniei, adice alian^ele 5 I modul in care 
decide^! se rezolva^i quest-urile afecteaze aliniamentui 
moral al Regelul Arthur, reprezentat in joc de un fel de 
busoie tare frumos desenate. Unde pe orizontaie este 
plasate linia rellgiei (Old Faith 5 ! Cre^tinism), iar pe verti- 


Here be Pendragons 


caie este modul in care alegi se guvernezi (Tyrant sau 
Rightful). Apuceturlle conducetorului iubit afecteaze o 
serie de factor!, incepend cu loialitatea cavalerllor (un II- 
der care prefere cre^tinismul nu va fi pe placul unui ca- 
valer pegen) pane la accesul la vreji de lupte ^1 unite^i 
specifice unui anumit alinlament. 

Revenind la strevechile ^i mlnunatele ture, un turn 
in King Arthur reprezinte un anotimp (un alt element 
care mi-a adus aminte de Lords of The Realms). Efectele 
anotimpurilor asupra campaniei nu sunt doar de ordin 
estetic (trebuie se va spun ce Albionul arate bestial 
toamna), ci au Impact asupra vitezei de deplasare a uni- 
te^ilor pe harte. In plus, iarna este rezervate odihnei. 
larna, eroii $i armatele se retrag in corturi unde, la ade- 
post de vitreglile naturil, fac level-up in linl^te 5 ! pace. 
Ced timp de trei anotimpurl preserate cu lupte crance- 
ne, unitetlle ^i cavaleril strang experience pre^ioase care. 


(.'atiMfoi Management 


King Tura 

In King Arthur e^ti King Arthur, iar sabia Excalibur 
este inlocuite de plasticul Mouselibur. Asta inseamne ce 
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iarna, va fi transformata in puncte de skill distribuite 
(atat in cazul cavalerilor cat a unita^ilor obi^nuite, ia- 
ra^i o chestiune pe care mi-a? ft dorit s-o vad in Total 
War) dupa bunul tau plac. Ceea ce inseamnci, de exem- 
plu, ca, in func^ie de intrebuintare, unei unita^i de arca$i 
ii pute^i create unul dintre cele patru (sper ca ^in minte 
corect, oricum sunt mai mult de trei) atribute (range, da¬ 
mage etc). 

King Warthur 

Conflictele armate cSci ele sunt una dintre sursele 
de experien^a, sunt rezolvate in stilul Total War. Cand 
doua armate rivale se intalnesc pe harta globala alegem 
campul de batalie (prezentat frumu^el cu o poza, ceva 
informatii despre relief ^i alte chestiuni care pot influen- 
ta tactica ^i un flavour text) ^i purcedem la c^pacit. 
Victoria poate ft ob^inuta in doua modurl. Metoda batra- 
neasca este, desigur, anihilarea totala a oponentului. 

De^i pare apetisanta, nu intotdeauna este cea mai eftci- 
enta modalitate de a-^i ingenunchea inamicul. In Total 
War, moralul ca^tiga sau pierdea lupte. Cam a$a se in- 
tampla 5 I in King Arthur. Cu o mica mare diferen^^. In ca¬ 
zul de fata, moralul este o„resursa"globala a intregii ar¬ 
mate, nu se aplica Individual ftecarei unitati. Asta 
inseamna ca inamicul lupta pana la moarte, nu se retra- 
ge, ceea ce inseamna victime mai multe. 

Cea mai eftcienta metoda de a scadea moralul armatel 
adverse este controlul a cat mai multe (din cepe patru 
sau cinci prezente pe ftecare camp de batalie) locatli 
speciaie. Loca^ii care, pelanga faptui ca-^i asigura victo¬ 
ria, confera bonusuri armatei 5 ! ceva vraji cavalerilor. In 
teorie lucrurile stua cat se poate de bine, in paractica, in 


schimb, cei de la Neocore au savar^lt cateva stangacil 
care fac ca luptele in timp real sa fte principala problema 
a jocului. Nu e o problema majora care sa-^i strice total 
cheful de joaca, insa exista 5 I unii dintre vol s-ar putea 
slm^i deranjatl. Controlul este putin greoi, Al-ul e lene^, 
anima^iile de lupta sunt sub nivelul celor din Total War $i 
exista ceva probleme cu sunetul. M-au mai scos din sari- 
te 5 ! arcajli, care sunt adevarate satane pe campul de 
lupta (unul dintre patch-uri chiar a introdus o op^iune 
Weaker Archers), dar odata ce-am inaintat in invS^atura 
pu^ln mai sus de genunchiul lui Lancelot, am descoperit 
ca un plan maiestru alcMuit 5 I utilizarea (de exemplu 
exista o vraja Mists of Avalon care reduce drastic eftcien- 
^a arca^ilor) inteligenta a unita^ilor din dotare ^i a skill- 
urilor cavalerilor va pot scapa din multe belele 5 ! fac par- 
tea de RTS sa nu mai para atat de prost balansata. 

Inca pu^in despre cavaleri ^i partea de manage¬ 
ment al provinciilor, ^i voi incheia articolul. Pe mul^i din¬ 
tre ei ii cunoa^te^i, probabil i-a^i intainit in lecturi, daca 
v-a pasionat subiectul. Cavalerii pot ft utilizati in lupta, 
trimi^i (da, ACELE quest-uri de care m-am indragostit) in 
diverse quest-uri ^i pu^i la c^rma a pana la trei provincii 
(unde sporesc taxele, fericirea etc). Nu mi-am inftpt din- 
tii foarte adanc in management, dar mi-a placut com- 
plexitatea (construc^ie, research, recrutare, chestiile 
standard, ave^i ce rumega), ^i am remarcat cateva ches¬ 
tiuni minore ^i proaspete care m-au incantat ^i ele, cum 
ar ft faptui ca pute^i emite legi 5 ! edicte. 

La trecutu-ti mare, mare viitor... 

Cu toate ca nu este jocul perfect, unora le plac dia- 
mantele ne^lefuite. King Arthur a reprezentat o surpriza 



extrem de placuta pentru mine ($i probabil pentru cei 
care due dorul jocurilor pe PC din pruncie). 

Muste^te de atmosfera, are un miros placut de carte ve¬ 
che, e aratos (de^i nu prea bine optimizat) nevoie mare 
§i este inca 0 dovada (de parca mai avea^i nevoie) ca eu- 
ropeanul din proximitatea noastra e un suflet sensibil ^i 
ca in Industrie inca mai exista ceva de spus. $i pasiune. 
Cumpara^i-I. 


■ CioLAN 



t’!'. 


Pentru 0 experien^a tactico/strategica mai bine pusa la punct, cautati-l 
pe taica Medieval 2, iar daca plac britanicii nespus, jucati-le campania : 
din expansion-ul Kingdoms. 
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King Arthur a reprezentat 0 surpriza extrem de pl^cu- 
t^ pentru mine (^i probabil pentru cei care due dorul 
jocurilor pe PC din pruncie). Muste^te de atmosfera, 
are un miros placut de carte veche (i reu^^te sa te 
transporte innapoi in timp, in vremurile de 
vesela amintire, pe cand PC-ul era rege. 
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REVIEW 


De unde o fi scos tunul ala?! 


'H|E —4 . bucurat de oportunita- 

1 ^ te. M-am 5 j amuzat ca 
^ de obicei de lipsa de... 

/ ' ^ nf^ultor pilo^i, de 

r „naivitatea" data fie de 

^^ varsta, fie de lenea de a 

^ t / citi cele trei randuri 

' atent alese ale de- 

KI scrierii unei misl- 

^ V uni... De fapt, 

^ poate ar fi bine ^ 

sa-i las in pace ji sa ma intorc la joc. Cert e ca 
acum e mai lini^te. Presupun ca nu toata lumea 
a fost foarte fascinata de cele trei culori ale 


Clone Wars pare cenu^iu pe langa ce au facut din Star 
Trek. E deranjant pentru ca e exagerat. Lucrand insa in 
domeniu, inteleg de ce. E ca povestea aia cu„Am obser- 
vat ca va place cafeaua dulce. A§a ca ne-am gandit ca de 
astazi sa va oferim doar zahar." $1 te mai miri de ce un joc 
de 15 megl aduce 10 milioane de dolari profit, iar 

Assassin's Creed iese in pierdere. Dar cine 
se uita la 10 milioane. Prafu'de pe 
toba frate... ce ^tii tu cum se 
Jace"afacerile. Revenind) in 
I / afara de unele situa^ll specia- 
" I le,joculafostcolorat 


Terra, prima frontiera 


Mai saturat ca niciodata 


avem cifre in afara de presupusul milion de Jucatori 
anun^at de Cryptic Studios, la bra^ cu Atari. Pana acum 
cateva zile, cand au expirat codurile de precomanda, nu 
prea aveal unde sa calci de ataxia cade^i. Ma sim^eam ca 
acum 14 ani cand am dat la medicina ^i cand m-am dus 
la examen am crezut c5 nimerisem la un miting, atat de 
mul^i Candida^! erau. Mii de nave au invadat„quadrant"- 
urile dand cu phaserele in toate par^ile, in tot ce mi^ca 5 I 
in tot ce ramane dupa ce nu mai mljc^. RSzboiul impo- 
triva klingonilor a adus in randurile Federatiel 0 carca de 
tineri naivi 5 I entuzla^tl, gata sa plateasca 12-15 euroi 
pentru a 0 lua in freza cu succes de la veteran!! din clo¬ 
sed beta. Iar eu, de^i nu sunt un veteran, totu^i m-am 


Probleme tehnice 


sincer rau... planuiam sa mai joc cateva ore inainte de a 
scrie articolul, insa a picat serverul, pentru a nu ^tiu cata 
oara. Din nou, a^tept cu ultimele farame de rabdare pe 
care le mai am inca doua ore pentru a ajunge in situa^ia 
de a face o mislune in timpul carela va pica conexiunea 
exact in momentui in care 0 voi termina (pentru ca, in 
timpul misiunilor single, se pare c^ clientui nu comunica 
cu serverul, care mai pica intre timp 5 I nu-^i inregistreaza 
progresul), astfel incat sa fiu nevoit sa 0 relau. 

Am jucat destui de mult in beta 5 I, la fel cum spu- 
neam de Champions Online, problemele tehnice cu 
acest„shltty engine" se repeta exact in aceeajl forma. 
Diferen^a consta totu^l in faptui ca, spre deosebire de fi- 
ascoul reprezentat de Champions, Star Trek Online e un 
joc de calltate. Da, e greu sa ajungi sa 0 evaluezi, aproa- 
pe imposibll cand ai program de munca 5 ! musal sa joci 
seara cand sunt serverele aglomerate 5 ! crapa, dar, fara 
indoiala, este evidenta. 


D aca al urmarit macar o parte din episoa- 
dele mai recente ale celebrulul serial sau 
chiar lung-metrajele care au aparut in ci- 
nematografe, probabll ca ai observat ca 
filmul in sine a avut efecte speciale destui de bogate 
cromatic, dar decente, pl^cute. Nu am nimic cu culorlle 
saturate, adica joc World of Warcraft de ani de zile 5 ! nu 
m-a deranjat grafica lui. De asemenea, iubesc desenele 
animate, ins5 totu§i am limite, Iar engine-ul de 
Champions Online, cu culorile lui excesiv de stralucitoa- 
re, nu este deloc pe gustui meu. 


Probabil ca te intrebi de ce incep 
un articol despre un MMO cu un su- 
blect atat de sofisticat cu relatari despre un motor grafic. 
Ei bine, exists o explicable, 5 I anume aceea cS intreaga 
mea experlenba de joc cu Star Trek Online a depIns de 
acest motor grafic. In momentele in care am avut timp sa 
joc, am fost la cheremul sau. Pot spune ca, indiferent cat 
de interesant 5 ! de bun o fi gameplay-ul, nu are nicio va- 
loare daca suportui tehnic este anti-jucator. 5 i imi pare 


Culori 


De multe ori, stau Tn oglinda ^i-mi 
spun„Ai imbatranit, fartate! Nu mai e^ti 
deschls la nou, la tineresc, la jegurl 
new age, inghibl mai greu E-urile 5 I te 
plangi toata ziua de dureri de spate, 
stomac, cap, picioare, degete, ochi 5 ! 
atat (de alea mai incolo, is inca ta- 
nar)." §i a^a e. Ma plang, ca ce sa fac? 

Nu se mai fac lucrurile ca odata, ceea 
ce nu e rSu, sincer. Adica totu^i, prefer 
jocurile din ziua de azi cu grafica lor fo- 
toreallsta. Prefer Dragon Age lui Baldur's 
Gate 5 I Eve Online lui Elite. Din neferlci- 
re, Star Trek Online nu intra in catego- 
ria jocurilor pe care le-a^ a^eza in 
fruntea clasamentulul pelsagis- 
tlc. Adica na, OK, spa^iul e 
negru 5 ! plictisitor. A^a 
cS in loc sa-l facem 
in culori de-astea t 

mai„pamante 5 tl", 1 

sS mergem spre 

mov, verde fosfo- ^ ' 

rescent, roz etc. E 
pacat de el, cS nu e I k I 

patui lui Barbie 5 ! nici " ii 

marina sport a lui Ken. 

Nu e Mica Prin^esa 5 ! 
nici manga. AdicS, Star Wars: 


idei de inceput 


UrmSream Iniblal sa incep articolul asta pe un alt 
ton, mult mai bland 5 ! mai pro - joc. Asta pentru ca inca 
din beta am fost Iremedlabll acaparat. Recunosc ca are 
de-a face cu paslunea mea pentru universul Star Trek, 
dar 5 i cu dorln^a de a avea o alegere intre Eve Online 5 I 
Eve Online. Cu Jumpgate Evolution, care a pierdut Inlbia- 
tiva, 5 i Black Prophecy, pana la care mai e 0 bucatS buna 
de vreme, ambele zic eu in pericol de a 0 da in bara orl- 
cum. Star Trek Online a picat la fix pentru a umple un 
mare gol. Cum a reu^it sa faca asta este 0 intrebare pe al 
cSrel raspuns eu 5 ! incS vreo cateva sute de review-eri 
din lumea asta incercam sa-l gasim. Nu de alta, dar nu 
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hifter-ii din „f 1 uidic space" 

vrea ar- 

pe ini- 

de Ca urmare, 
situa^ia nu este tocmai in 
beneficiul universului 
uman. Federa|ia se stinge 
meet, incet, se mic^oreaza -—£> 

vizibil, fiind impinsa din -^;$r ^ ^ 

toate par^ile. Evident, e ^ 

timpul ca parin^ii sa-^i tri- 
mita la academie copiii. ^i 
uite aja, feizareala ji torpi- 
larea incep. Se moare, se 

invie, se looteaza, se pevepe^te. A^a cum ar trebui sa fie 
intr-un joc pe acest subiect. 


excesiv. Straluce^te ca un pom de Craciun ^i ruleaza in 
special pe procesor. GTX 260-ul meu 15 ! mvarte ventila- 
torul din cand in cand. Dual-core-ul la 3.06 GH insa suge 
curentui din placa de baza cu 0 sete de zici cd ar trebui 
sd il bag in doua prize. Ceea ce inseamna ca nu e bine. 
Daca nu se rezolva in 2 - 3 luni situatia asta, vom avea pe 
pia^^ inca un suport de praf. 
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Nu voi intra in amanunte din cauzS ca fanii Star 
Trek nu au nevoie de informatiile acestea, iar cei care nu 
cunosc universul nu vor in^elege o boaba din ceea ce 
spun.Totu^i, in timeline-ul general al universului. Star 
Trek Online este situat cel mal tarziu. Adica dupa 
Enterprise, Spok 5 ! jleahta lul. Next Generation, Voyager 
sau Deep Space Nine. Este situat in secolul 25, dupa 
anul 2400. In golul de putere format de dispari^ia 
Romulanllor impreuna cu supernova care le-a copt pla- 
neta mama, Klingonil s-au grabit sa echillbreze situatia, 
a^a ca au pornit un razboi zdravan impotriva Federa^iel. 
Pe langa asta, aventurile c^pitanului Kathryn Janeway 
au facut din Borg un inamic foarte interesat de quadran- 
tul beta. Mai avem 5 ! 0 fac^iune suparata printre shapes- 


Univers. Asta inseamna sa-i oferi posibilltatea jucatoru- 
lui de a gasi in joc acel familiar specific seriei. Pentru cd 
oamenil pentru care fad in principal Jocul sunt cu slgu- 
ran^a fani ai filmului. 

Ca urmare, cea ce vrei este 50% explorare, 10% dlalo- 
gurl $i 40% violen^a, lupte etc. Personal aj adauga mai 
mult la explorare ji dialoguri, dar m-am gandit ca vor- 
bim de un joc, care este un produs interactiv, unde vrei 
sa participi cat mal mult. A^adar a^ fi constrult un uni- 
vers cunoscut pe baza filmului, la care a? fi adaugat un 
sistem de generare de univers necunoscut, unde sa po^i 
merge sa explorezi, sa participi in mod activ la cre^te- 
rea jocului 5 ! la diversificarea experien^elor. 

Evident, doar o parte din ideea mea are o aplicabilitate 
practica. RestuI este ceea ce au fScut 5 I ei. Mal exact, au 
luat partea de univers cunoscut, l-au impar^lt in blocurl 
de sectoare ji sectoare pe care le-au stratificat din ra^i- 
unl de gameplay. Sirius Sector Block este pentru ince- 
patori, adica Locotenen^l, Regulus pentru Locotent 
Major, Eta Erldani de PVP etc. Pentru Kllngoni e mai 
simplu, adica incepi la un nivel suficient de mare incM 
sa Intrl direct in PVP. Evident, s-a ^inut seama de apropi- 
erea de spa^iul Federa^iei. 

Cu cat te apropii mai tare de margin!, cu atat e indicat sa 
fii mai sus in grad ^i sa ai 0 clasa de nava spa^ial^ adeeva- 
ta. Din fericire, exista un fel de univers„necunoscut". 
Cryptic a ales s3 prela nebuloasele, expansiunlle etc. ji s^ 
le acorde rolul de zone de explorat unde se genereaza 
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Ca pretendent la meseria de designer, pentru care 
ma antrenez acum, Invariabil ma intreb oare cum a^ 
gandi eu un joc de acest gen. Pentru Star Trek mi-am 
imaginat un motor foarte complex de generare de 
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REVIEW^ 


Star Trek Online 


REVIEW 


de ceea ce vrei sa fii pana la capat, pentru ca ideal este 
folose^ti 0 nava caracteristica pentru clasa pe care ai 
ales-o. Evident, po^i avea ce tip de nava vrei, deoarece 
nu ejti limitat de tipul de cariera ales. Mai departe vei 
avea un contact destui de brutal cu restui jocului. 
Tutorialul ^i manualul sunt regretabil de reduse ca vo- 
lum de informatie, motiv pentru care e^ti obligat sa in- 
ve^i prin incercari, de pe forumuri 5 I sa faci deduc^ii, 
Filmul ajuta enorm, pentru ca in procesul de produc^ie 


Un dreadnaught din fluidic spdce 


pentru antrenamentui celor 
avansate, pentru ca nu ai 

cum sa ajungi acolo fara sa ^ 

cheltui tot ce ai. La fel, ^i eu ^ 

sunt confuz in privin^a moti- C » 

velor. E posibil ca mai tarziu ( '« 

in joc sa po^i sa-^i tii ni^te 
puncte, altfel nu pricep de ce r 

f ^ ^ jf I 

doua sisteme limiteaza ace- ' ^ 

la^i lucru, respectiv se limi- f ||j| 

teaza intre ele. E redundant. ^ 

Pentru a avea acces la abilita- 
tile avansate ale ofi^erilor, 
trebuie sa-i avansezi $i pe ei. 

La fel, promovatui acesta nu pare sa consume cine jtie 
ce, ceea ce ma face sa cred ca 0 gramada de mecanici 
ale jocului au fostjunse" intre timp. 


Memory Alfa nu.se dezmint^ 


Fazer Beam, vederea din partea„safe' 


fel de open-RVR ca in Warhammer Online, unde indepli- 
ne^tl un set de obiective stratificate 5 I la sfar^it ob^il un 
reward pe baza contrlbutiei. Mai putem vorbi despre 
faptui ca majoritatea misiunilor se pot face in grup, 
unde e^ti bagat automat. Astfel mana de la mana se 
pune automat. Acest lucru insa a determlnat apari^ia 
unui fenomen cludat de desociallzare. Oamenii sunt for¬ 
mat! sa se intalneasca, sa lupte impreuna pentru un scop 
comun, ins^ nu se deranjeaza s^ comunice. De unde re- 
zulta ca daca vrei sa faci oamenii sa se cunoasca 5 ! sa lu- 
creze impreun^, trebuie sa le oferi ni^te fat loot la sfar§it. 
51 pot fi eficlen^i fara macar sa aiba cuno^tin^a unul de 
existen^a celuilalt. Jocul, pe de alta parte, este mult mai 
ufor decat Eve Online, unde e^tl nevoit sa mergi mult 
mai departe din punct de vedere social ca sa rezi^ti. 
Probabil ca mai incolo voi simi^i nevola sa intru intr-un 
Fleet, adica ghilda, pentru a avea succes. Momentan 
insa, e mult mai bine fara. Mai ales ca sunt speriat cand 
vad ce univers de cretini a creat MMO-ul din ziua de azi, 
jocuri care ofera mult prea purine layere de complexlta- 
te (adica intre 0 5 ! 1 ) 5 I care au renun^at complet la rolul 
presupus educativ pe langa scopul comercial. Sa nu ul- 
tam ca joaca prost coordonata duce la fenomene sociale 
nedorite, lucru demonstrat... evident nu prin crime in 
masa in jcolile americane. Vorbesc de fapt despre 0 
mica frustrare a mea, determinate de faptui ca in ceea 
ce fac sunt uneori format sa simpllfic anumite modele 
pentru a le aduce la nivelul de in^elegere ji culture al 
unul cumperetor care ince mai crede ca busola arate 
unde vrei se ajungi, nu nordul (poveste reaie). 


se pare ce exper^li in univers au avut un cuvant greu de 
spus relativ la forma pe care 0 are jocul acum. 

Ca un scurt ghid, personajul teu are un set de abiliteti 
pe care le poate create cu puncte pe care le ob^li com- 
pletand misiuni ^i eliminend inamici, fie ei nave sau 
„mobi". Aceste abllitetl nu numal ce i^l cresc performan- 
tele, dar i^i $i acorde ni^te skill-uri active speciale pe 
care le po^i folosi pentru a ob^lne diferlte avantaje in 
lupte. Acestea se pot activa din bara de ac^iune. Pe lan- 
ge acestea, pofi angaja ofi^eri, care vin ^i ei cu abilite^ile 
lor, pe care le po^i de asemenea antrena. Unele sunt va- 
lablle in spatiu, altele pe pemant. Mai mult decat atat, 
abillte^ile ofiterllor le po^i schimba cumperandu-le alte¬ 
le de la un vanzetor specific. 

Jocul are mai multe tipurl de„monede", cea de fa^e bind 
Starfleet Merits, un fel de Honor. Abilltetile pe care le 
antrenezi pentru ofi^eri sunt foarte importante deoare¬ 
ce, odata inlocuite, se pierd punctele investite. De ce?! 
Nu am in^eles cu exactitate. Pentru a avansa la urmato- 
rul tier de abilita^i, trebuie sa avansezi in grad. Din feri- 
cire, abllita^ile nu sunt legate una de alta, ins3 ^1 se cere 
sa cheltui un numar specific de puncte pentru a avansa 
la un nou grad, pe Iang3 faptui ca trebuie sa ai nivel 11 . 
Cum numarul de puncte e fix, nu ai cum sa-^l rezervi 


toate cele oficiale din cate am remarcat. Evident, pentru 
a le dota, ai nevoie de oblecte, multe obiecte... Pe care le 
po^i ob^ine din misiuni, din grinding organizat, neorga- 
nizat, public sau specific. Adica ai de lucru. Evident, e 
important ca acest grinding sa nu se simta ca grinding. 
Daca e sa ne gandim la Picard, el face un fel de grinding 
§tlin|ific. Jocul a prins partial acel spirit. Cu pu^ina Imagi¬ 
nable din partea jucatorului insa, po^i sd iti inchipui ca 
grinding-ul tau are un scop. 5i te simbi bine. Adica cel 
pubin eu o fac. Ca adibii interesante, pe langa misiunile 
generate, aj putea evidenbla Fleet Action-urlle, adica un 


Organizare II 


in ceea ce prive^te personajul 5 ! dotarea, trebuie 
sa-bi echipezi cu armurl, kituri, arme, scuturi atat perso 
najul, cat ji navele. Accentuez navele pentru ca pobi 
ajunge sa ai foarte multe la un moment dat. Probabil 


Planeta mama a Klingonilor 


misiuni. E un compromis acceptabil atata timp cat vor OrgdniZdTG I 
ajunge sa ofere mai mult de cinci misiuni care se tot re- 
peta. in rest, jocul e imparbit intr-o components spabia- 
la ji una la sol. Misiunile„oficiale''§l cele„repetablle", 
caci avem destui §1 de-astea, sunt cel mai des mixte ji, 
exact ca in film, includ situabli de rezolvat atat in spabiu, 
cat $1 la sol, cu schimbari de zone, situabie, avand scena 
ril solide ^i in conformitate cu ceea ce te-ai a^tepta de 
la un asemenea titiu. 


Dupa sistemul de generare de personaj care este 
imprumutat din Champions Online 5 I ca urmare este 
mai mult decat suficient, vei avea de ales intre cele trel 
„clase" ale jocului, adica ofiber combatant (DPS), ofiber 
inginer (tank, buffer) 5 ! ofiber om de jtlinba (buffer, hea¬ 
ler, support). 5 i navele din joc vor fi impSrbite la fel 5 ! 
vor avea speciallzari specifice. A^a ca e bine sS bii cont 


Organizare III 


Borg space 


Exists multe aspecte ale jocului care par a fi la in- 
ceput, ca de exemplu misiunile de PVP, in special cele 
pentru Federabie. Pe de-a intregul, PVP-ul este 51 el u^or 
dubios. Pobi crea propriile instanbe, ceea ce nu e rSu, insS 
asta nu-bi asigurS o seslune reujitS. Nu exists penalty 
pentru moarte. Ceea ce e aiurea. AdIcS jocul nu e excesiv 
de greu. Se moare, dar cu pubinS organizare, pobi evlta 
acest nefericit ji inadecvat eveniment. in afarS de faptui 
cS reaparl la inceputui nivelulul, nu bl se intampIS nimic 
A^dar, toatS lumea e kamikaze. Inteligema stSin grosi- 
mea armurii §i rezistenba scutului energetic. Lucrul acesta 
se reflects in PVP. AdIcS unde e riscul? Da, ca§tig ni^te re- 
ward-uri, oftic ni^te pu^tani, dar in rest... lar momentan 
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Locke 


BUNE; 


Star Trek Online 


Sunt sigur ca nu te-am mai vazut undeva 




e puntea unei Bird of Prey 




^9 


MinerituI in viitor 




adicS e a^a cum m-am a^teptat 
fie, lucru care pentru mine ca 
5 i cumparator e suficient. 

Evident, nu e $1 eficient, cum ar 
spune Seven of Nine. Pentru ca 
musai sa-mi acum fac upgrade-ul 
acela la quad-core. 


Sfar$it brusc 


Star Trek Online este in pri- 
d .* ■ if '^^nd un joc comercial. 

/ % Organizarea sa nu jtlu cat e de 
^ \ adaptabila la IQ-ul cumparatoru- 

lui. Cert e ca induce pofta de jucat. Asta daca fad 
abstrac^ie de problemele sale tehnice. Normal, atmosfe- 
ra contribuie la formarea feeling-ulul de Star Trek 
Universe de care ai nevoie. Pe langa asta, daca ai rabda- 
re sa clte^tl textele misiunilor, nu ai decat de ca^tigat. 
Stratificarea este 5 I la nivel de poveste, pe care Cryptic 
se pare ca vrea sa 0 dezvolte 5 ! sa o sus^lna cu con^inut. 
Se pare ca momentan exista un level-cap la 50, dar sin- 
cer, nu sunt sigur 5 ! nici nu ma Intereseaza prea tare. Iml 
doresc doar sa avansez suficient de mult incat spa^lul sa 
devina mai mult decat o ultima frontiera. Sa devina lo- 
cul unde voi scapa ori de cate orl vol avea posibilitatea. 
51 daca cei responsabili de prezen^a acestel reviste pe 
pia^a imi vor permite, s5 imparta§esc experien^ele acu- 
mulate. Nu de alta, dar ml-am dat seama ca trebule sa 
termln brusc. A fost 5 I a^a un moment prost de a scrie 
acest articol, pentru ca picasera serverele. $1 oricat de 
mult m-am chinuit, ml-a fost greu sa fiu obiectiv, coe- 
rent, concis, exact 5 ! complet. A 5 prefera sa trag o con- 


mislunile de PVE pentru Klingoni sunt vreo doua, ceea 
ce cred ca e 0 problema de lansare la timp a jocului, 5 ! 
nu una de„caracteristica de rasa", cum sus^ln producato- 
rii. Sincer, PVP e fun, dar din cand in cand, parca a^ pre¬ 
fera sa mai bubui 5 ! ni^te fiin^e mai pu^ln umane, un AI 
cretin care moare spectaculos 5 I tot timpul. Dar, dupa 
cum spunea un prestigios filozof, larna nu e ca vara, lar 
vara e bine sa te bucuri ca nu e iarna, iar iarna cd nu e 
vara. A^adar, sa ne bucuram ca exista PVP ji ca-l putem 
incerca. 

in aceea^i ordine de idei, se putea mult-mult mai 
rau. Jocul are ni^te aspecte unde Cryptic o putea da r^u 
de tot in bara, a^a cum a dovedit ca o poate face intr-un 
alt caz (Champions Online, normal). A^a c^ sunt fericit 
ca nu au reu^lt. Sunt fericit ca managementui lor a fost 
atat de concentrat sa faca menluri frumoase 5 I sa colo- 
reze jocul incat nu au mai avut timp sa il supravegheze 
pe designer! 5 I pe fanl. 5 I da, poate ca avem un joc care 
nu e foarte artistic. Dar e fun, e la obiect, are feeling. 


1 5 . 






■a 
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Af vrea eu a$a spafiu cosmic 




cluzie dupa ce voi avea macar 1 mllion de puncte de 
onoare. Pentru ca noul meu personaj de PVP, 0 feti^cana 
Orion, are 0 gramada de potential... pe mai multe pla- 
nurl. Dar na, in afara de cateva situa^ii descrise in 
Beverly Hills 90210, Dalas 5 I The Young and the Restless, 
adevarata onoare se ca^tlga in lupta, ca la Klingoni. Ca 
urmare, cuvintele de spus mai mult de doua nu-s - K'pla! 


PS Am menponat cumva ca pop juca borgi readap- 
tap, integrap p educap daca ip fad abonamentpe viafa?! 
Sper ca da, altfel nu 0 sa mi-o iert niciodata. 






Pe 0 piafi unde exista doua MMO-uri spafiale, ce altemativa credefi a^ 
putea oferi?! Well, dneva, oricine?! Bineinfeles, Dance Online! Un joc de- 
osebit pentru cei care s-au s^turat de termeni tehnico-^tiintifici $i do¬ 
resc 0 viafa mult mai bogata in sensibilitate. Orice barl^t, indiferent de 
numarul de... a^, la un moment dat va simti nevoia s^ sara intr-un pi- 
dor }i sa-^i cante lumii atraqia fat^ de petalele catifelate ale trandafiri- 
lor, respectiv nevoia de a dansa gra^ios sub dar de luna, intr-un kilt cu 
; Rapirea din Serai. Pentru c^ MMO-urile iti pot face asta. $i atunci, noroc 
I cl ai Dance Online. 
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REVIEW 


promiscui, viclenii, nascocitorii de rele, neascultatorii de 
parin^i (Romanii 1:29-30), curvarii, inchinatorii la idoli, 
malahii, sodomi^ii, hotii, cei lacomi, defaimatorii, hrapa- 
re^ii (ICorinteni 6:9-10), frico^ii, scarbo^ii, vrajitorii, min- 
cino^ii (Apocalipsa lui loan 21 : 8 ) a^tia sunt doar ca^iva. 
De fapt, nu cred ca este unul dintre nol care sa nu se in- 
scrie macar la una dintre categoriile de mai sus, a§a 


versiunea Apocalipsei din Darksiders se pare ca este cea 
corecta. Niciun om nu scapa. 

Sa spunem ^i de ce. De cand e lumea $i pamantul, 
for^ele ladului ^i cele ale Raiului se afla m conflict conti- 
nuu. Surprinzator, nu datorita valentelor de rau ^i bine, 
de^i parca mgerii au ji un pic de cod moral, cl doar pen- 
tru controlul asupra lumll. Dumnezeu nu e de gasit §1 nu 
15 I baga deloc coada in conflictui din acest loc. Poate a 
plecat spre taramuri mai calde. El, dragii mo^ului, 5 ! cum 
se bateau mgerii ji demonll, iata ca in lume apare o 
noua vietate. Omul. Un om plapand 5 I llpsit de orice mij- 
loc de a se apara impotriva celor doua armate aflate 


Lumea fara oameni 


D umnezeu este fie sintagma prin care se 

face referire la divinitatea suprema a celor 
trei rellgli monoteiste abrahamice (iuda- 
ism, cre^tinlsm, Islam), fie un termen sinonim cu 
acela de„divlnitate, zeitate". in general, se poate de- 
termina la care dintre cele doua sensuri se face refe¬ 
rire intr-un text prin faptui ca, in prima sa acceptlu- 
ne, termenul este scris cu majuscula, lar in cealalta 
cu litera mica. 

Ingerll (din latina angelus, preluat din greaca 
ayyiKoc,, insemnand„trlmis") sunt, in mai multe reli- 
gll, filn^e pozitive spirltuale (fara trup/netrupe§ti/ne- 
corporale/duhuri) venite din Ral. inva^aturlle religl- 
oase variaza intre ele, in special la aspectui in care 
ingerli ori au vointa proprie orl sunt extensii ale vo- 
in^el supreme a lui Dumnezeu. De^l infa^l^area inge- 
rilor difera, ace^tia primesc o infa^i^are umana. in 
ludaismul post-Biblic, unii ingeri au dobandit 0 anu- 
mita semnificatie, indeplinind un rol unic, precum 5 ! 
0 personalltate proprie. 

in Biblle, diavolul ^i Satana reprezinta un in- 
ger cazut care s-a razvrMit impotriva lui Dumnezeu - 
cel care a vorbit prin Intermedlul ^arpelui 5 ! a tentat- 
o pe Eva sa nu asculte porunca lui Dumnezeu. Este 
de asemenea identificat ca acuzatorul lui lov, ispitl- 
torul din Evanghelii 5 ! balaurul din Apocalipsa. 
Poarta numele de„conducatorul demonllor" (Mate! 
12:24);„conducMorul lumii" 5 I chiar„dumnezeul 
acestei lumi" (2Cor. 4:4). Apocalipsa dupa loan de- 
scrle cum Satana este aruncat din Ral spre pamant 
cu„multa manie" 5 ! cum se razbole^te cu adep^ii lui 
Hsus, pana ce este distrus complet in„lacul de foe" 
(Apoc. 12:7-17; 20:10). 

Toate aceste defini^ii sunt luate de pe 


doi ^i face in a^a fel incat unul dintre calare^ii 
Apocalipsei sa ajunga pe pamant inainte de termen fara 
ca cel de al ^aptelea sigiliu sa fie rupt. Razboiul intre 
draci ji ingeri reporne^te mai aprig ca oricand, iar ome- 
nirea este rasa de pe suprafa^a pamantului de parca nici 
nu ar fi existat. 

Razboi, pe care il voi numi War deoarece suna ca 
pixu'in romane^te, nu este nimeni altcineva decat cala- 
re^ul ales ca tap ispa§itor, iar War nu este nImeni altcine¬ 
va decat TU. Dupa ce ^i-o ia in goarna urat de tot. War 
este trimis in fata Consillulul (un simulacru de guvern 
universal), unde este condamnat la moarte pentru incal- 
carea legll, exterminarea oamenilor 5 ! repornirea conflic- 
tului etern.Totu^l, reu^e^te sa-i convinga sa-l mai dea o 
jansa, declarand cu vehementa ca a fost tras pe sfoara. 


deja in conflict. Surprinzator, atat ingerli, cat 5 I demonll 
pun capat razbolulul dintr-un motiv de nein^eles. 
Fairplay. A^a ca se semneaza un pact sigilat cu ^apte pe- 
ceti, prin care se stipuleaza ca razboiul va reincepe cand 
lumea oamenilor va fi destui de puternica pentru a Intra 
pe piclor de egalltate cu am- 
bele factiuni. Cand va veni 
acel moment, cele ^apte pe- 
y ceti vor fi rupte, iar pe Pamant 

3^'“ ^ cobori cei patru calare^i 

ai Apocalipsei pentru a-l lovi 
‘ .xB pe cei din llsta de mai sus. 

J , V ’ 7 ^ Dar cum e dracul impie- 

^ 7 litat, face el cum face, Ignora 
• 4 - legea sfanta, corupe un inger- 


Iar numele meu este Razboi! 


Wikipedia, aja ca nu le luati ca litera de lege. S-ar 
putea ca Dumnezeu, ingeril 5 I diavolii sa nu fie chiar 
ceea ce ne spun ingineril de pe Wiki. Poate ca 
DumnezeuI nostru nu este altceva decat un student 
care are de crescut un bob de fasole intr-o bucata de 
vata umeda, ingerii sunt cel care vin sa mai arunce 0 
privire 5 ! sa aprinda sau sa stinga lumina in camera, 
iar diavolul, nimeni altcineva decM omul de serviclu 
care arunca proiectui odata notat de profesor la gu- 
noi. Dar cine suntem noi sa punem la indoiala cele 
sense in Biblle, de exemplu? Doar a fost scrisa de 
aceia^i oameni care credeau ca Pamantul este plat, 
iar eu sunt convins ca la un moment dat cineva va 
demonstra ca acest lucru este corect. Pamantul este 
rotund? Pff... BLASFEMIE! 


Vigil 5 ITHQ ne aduc pe ecranele televizoarelor 
0 poveste pu^in distorslonata a Apocalipsei, fa^a de 
ceea ce ^tim din Biblle. 0 Apocalipsa care nu se ter¬ 
ming deloc bine pentru nol, oamenii. Adica to^i mor. 
Daca ar fi sa ne luam dupa ceea ce ne spune BIblia, 
cel drep^i vor avea 0 ^ansa sa intre in Gradina 
Edenului, iar doar cel pacMo^l vor suferl la Judecata 
de Apol. lata o scurta lista a celor care vor avea sabla 
lui Damocles deasupra capulul, llsta luata din diferi- 
te versete ale Scripturilor: fa^arnlcii (Mate! 24:51), cei 
neindupleca^i (Marcu 11:26), homosexualll (Romanii 
1:26-27), ^optitorli, barfitorii, uratorli de Dumnezeu, 
obraznicil, trufa^ii, laudaro§ll, Invldio^li, uclga^ii, cel 
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Darksiders: Wrath of War 


I 



inger negru 


spun lesa, nu o spun figurativ. 

Deoarece povestea este mare parte din farmecul 
jocului, voi incerca sa nu arunc cu prea multe spoiler-e in 
acest articol ca, de acum incolo, sa ma limitez la strictui 
necesar, scSpand printre degete doar cat trebuie pentru 
a intelege ce se intampla. War, odata ajuns pe pamant (la 
0 suta de ani distan^a de momentui in care a fost tras pe 


Jefuit de puterile sale, privat de Ruin, calul sau aducator 
de moarte, ji cu o sabie de nivel 1, War este trimis pe 
Pamant pentru a se juca de-a Sherlock Holmes ^i a afla 
cine este in spatele tara^eniei. Dar nu este trimis singur. 
in manuka stanga a armurii sale sala^luie^te un demon 
ce ii verifica fiecare mi§care ^i care are grija ca War sa nu 
cumva sa creada ca va scapa de judecata Consiliului. Ba 


culege pe parcursul aventurilor sale. Caci fiecare de¬ 
mon cu care War va avea de-a face este alimentat de 
sufletele celor pe care i-a ucis pana atunci, iar odata 
cu moartea sa, sufletele ^inute sub control vor trece 
in posesia uciga§ului. In schimbul acestor suflete, 
Vulgrim ii va vinde lui War tot felul de upgrade-uri 
pentru arme, scheme noi de bataie ji potiuni care il 
vor ajuta in lupta. Dar poate cel mai important, va fi 
folosit ca mod rapid de transport intre zonele din joc, 
putand teleporta jucatorul de colo colo. 

Vulgrim este cel care il va trimite pe War la 
Samael, unul dintre cei mai puternici (daca nu chiar 
cel mai puternic) demoni din lad, dar care a fost in- 
temni^at de cMre Destroyer, actualul §ef peste draci, 
a carui identitate este necunoscuta. De acum incolo, 
War va fi trimis de catre Samael sa rezolve diferite tre- 
buri a caror rasplata va fi posibilitatea de a patrunde 
in turnul in care DIstrugatorul Lumilor i§i face veacul. 

De-a lungul peregrinarilor sale. War se va intal- 
ni cu Silitha, demonul paianjen, cu Uriel, o serafim^ 
dragu^a, dar cu o sabie prea mare, cu Ulthane, un 
colos care aduce foarte bine cu Hefaistos dupa vor- 
ba, dupa port ji dupa profesie, cu Azrael, arhanghe- 
lul mor^ii, 5 I inca alte cateva personaje pe care mai 
bine le intalni^i in joc, decat in acest articol. 

De pe nisipurile din Arrakis, 
in canalele Gotham-uiui 

Jocul frapeaza de la inceput printr-un art de¬ 
sign de zlle mari. De^l la prima vedere ai putea cata- 
loga jocul ca hind un manga clasic, daca petreci mai 
mult de zece minute in fa^a ecranului, vei realiza ca 
de fapt nimic nu este manga, ci pur stil fantasy de la 
mama lui de acasa. Responsabil pentru mediul prin 
care alergam cu 0 sabie imens^ in spinare este Joe 
Madureira care, inainte sa se apuce de game design, 
a lucrat ani buni in domeniul benzilor desenate, con- 
tribulnd la titiuri ca Uncanny X-men 5 ! Battle 
Chasers. Fiecare monstru, demon sau suflet plerdut 
pe care il intalne^tl pe parcursul acestui joc parca ar 
fi desprins dintr-un film de groaza, dintr-o atmosfera 
gotica mohorata 5 ! ce^oasa. Daca Darksiders nu ar fi 



fost aXaX de lumlnat, ar fi intrat categoric la categorla 
horror 5 ! nu adventure, 5 ! asta doar datorita art de- 


sfoara), este abordat direct de un demon care ii fagadu 
ie^te sa il ajute in schimbul sufletelor pe care War le va 


mai mult, are putere de via^a 5 ! de moarte asupra calare 
tului, pe care il ^Ine intr-o lesa foarte scurta. $1 cand 


Nu, nu e vocea con^tiintei 



signului. Vei remarca la acest joc varietatea mediilor 

•i 

, inconjuratoare. Vei fi purtat prin atatea locuri, care 
§ sunt atat de diferite intre ele, incat vei avea impresla 
i ca sari dintr-un joc in altul. Mai ales c5 ac^iunea este 
i| Intercalate cu puzzle-uri, incat treci de la Spiderman 
E' la The Longest Journey intr-o clipita. Astfel ca, la un 
i moment dat, te vei bate cu viermii de nisip dintr-un 
desert ce te duce cu gandul la Dune $i mirodenie, ca 
1 % apoi se fil aruncat in spa^iul claustrofob al canalelor 
de sub cine §tie ce ora? infect, in pur stil Gotham, 
jf' Spuneam mai sus ce jocul este 0 amesteceture 

de betaie cu puzzle-uri. A§a este, Iar ambele sunt de 
calltate. Lupte furibunde cu zeci de mon?tri, care 
mai de care mai puternici ?! mai ura^l, i^i pun dege- 
tele la incercare pe butoanele controller-ului. Iar 
dupe ce invingi legiunlle spurca^ilor, mintea i^i este 
puse la incercare la rezolvarea a zeci de puzzle-uri 
tot mai provocatoare. Ca se i^i faci 0 idee, jocul a 




avut douezeci de ore de joc continuu, fere incercerile 
nereu$ite ?i toate raterlle care il due la vreo patru- 
zeci, dace nu chiar cincizeci de ore. Dintre cele doue¬ 
zeci de ore, aproape patru au fost de caft, iar restui 
alergeture ?i suciri de minte pentru rezolvarea pro- 
vocerilor logice (sau de platforming). La un moment 
dat, secven^ele logice are jocului par deja prea mul¬ 
te la numer sau repetitive. Chiar te vei putea pllctisi, 
dar merite se termini jocul, mai ales ce te lase cu un 
gust de„mai ade''in gure. 

De?i comparativ cu alergetura betaia pare ce a 
fost lesate la 0 parte, lucrul acesta nu este deloc ade- 
verat. Pentru virtuozii controller-ului, Darksiders este 
0 provocare posibil mai puternice chiar decat jocuri- 
le arcade cu betaie. Numerul de combo-url este im- 
presionant, dar pu^lni sunt cei care pot men^ine rit- 
mul lor sus^inut. Mai ales ce, pe lange sabia din 
dotare, vei mai putea se i^l cumperl foarte repede ?i 
0 coase ce se activeaze automat la folosirea anumi- 
tor combinatii. Atat pentru coase, cet 5 I pentru sabie, 
existe numeroase lovlturl ce i^i nenorocesc adversa- 
rll in diferite felurl. In func^ie de ce arme vei folosi 
mai mult, ea va create in nivel ?i i^i va da posibilita¬ 
tea se cumperl atacuri mai puternice sau mai multe 
combinatii. Dlferen^a intre sable ?i coase este foarte 
simple. Coasa de in mai multe tinte deodate, perfec- 
te pentru atacuri area of effect, iar sabia este perfec- 
te pentru lovituri puternice aplicate in aceea?i tinte. 


Cu toate acestea, ?i sabia de in adversarli din jur, dar 
mult mai slab. 

Jocul devine la un moment dat destui de stresant 
la capitolul betaie. Adversarli, dupe ce primesc destuie 
betei^e, pot fi uci?i cu un fel de fatality. Deasupra fiece- 
ruia apare tasta cu care faci acest finisher. Nimic mai fru- 
mos dace te-ai lupta cu unul sau doi deodate. Dar in 
momentui in care in jurul teu sunt ?apte, opt sau chiar 
noue inamici, devine stresant pentru ce pentru fiecare 
in parte intre anima^ia respective, care dureaze. Ar fi pu- 
tut se existe §i un area of effect finisher, care se face feli- 
u^e fiecare du?man care a ajuns la capetui liniei. 

Una peste alta, jocul merite incercat. Chiar ?i cum- 
perat. Viziunea sa asupra conflictului dintre ingeri ?i de¬ 
moni, plus rolul pe care omenirea I-a jucat, te face se te 
ul^i un pic altfel la vitrallile bisericii in care te-ai botezat. 

■ Koniec 


Pentru 0 poveste asemanatoare un gameplay cam la fel, incercati God 
of War 2. Mult mai plin de ac^iune, dar fara puzzle-uri care si va suceasca 
mintea, zeui razboiului pedepsea in stanga ^i in dreapta pe to|i necre- 
dincio?ii ?i, in acela?i timp, pe credincio^ii din jurul slu. Sau poate mai 
bine a^teptafi God of War 3, care 0 sa apara in lunile ce urmeaza ?i care 
se anunta a fi 0 grozavie. 


BUNE; RELE: 

> design artistic spectaculos > prea multa alergaturd 

> lupte interesante ?i antrenante ► bataile devin redundante 

> puzzle-uri destui de complexe ?i 
0 poveste dragufa 


CONCLUZIE: Distractia este garantata cu acest joc. l)e?i nu aremul- 

- tiplayer, povestea, puzzle-urile }i gameplay-ul II fac 

atractiv $i pentru cei care doar casca gura de pe mar- 
f JjPE gine. 0 grafica superba, 0 poveste lupte interesante 
probleme care necesita atat indemanare, cat $i un 
cap bun pentru a fi duse la capM sunt, in cateva^^^ 
cuvinte, termenii care caracterizeaz^ acest 
joc. Cumpara^i-I, meritl. 
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REVIEW 


DANTE’S 


Crucea f i 
cureaua lata 


\ 

/i 

■ T 



I n acest moment de maxima importan^a mi-aj 
dori sa ft citit macar un crampei din Divina 
Comedie. Altfel iese critica, altcumva im- 
par^i in^elepciune maselor infometate atunci 
c^nd ai o baza teoretica sSn5toasa un filon 
cultural bogat. Cateva glumi^e de intelectual rasat ne-ar 
fi ajutat sa uitam pentru o clipa c5 avem in fa^a recen- 
zia unui action ciobanesc cu hype-ul cat madularul lui 
Lucifer (pe care il pute^i admira in toata splendoarea 
lui demoniaca la finalul jocului). 

Poate a$ fi putut introduce discret 5 i un vers sau doua 
dintre cele mai infrico^atoare, cM sa nu uita^i ca, daca 
nu sunte^i cumin^i, va bate Dumnezeu cu biciul de foe 
§i vefi sfarji in strafundurile ladului. Unde e planset ji 


scra^nirea din^ilor. ^i un Dante pe steroizi, cu o mandre- 
^e de CoasS §utit5 cu mare chin din ghearele Mortii. Care 
d^ coltui in primele cinci minute, dovada c3 panS §i in 
metafizica negrii mor primii. 

Dar cand alegi Afterlife-ul lucasian in locul Divinei 
Comedii ca ghid turistic al Lumii de Apoi, nu-ti permi^i 
sa faci pe eruditui sau sa critici un joc pentru ca din sata- 
ne sare sange in loc de iambi. 

Nope, in aceste momente i^i vine s3-l iei la intrebari pa- 
rinte^ti, ca un Tatuc grijuliu ji iubitor de jocuri:„Mai 
Dante, taticule, daca tot te-ai inhSitat cu el 5 ! ii copiezi 
apucaturile, de ce n-o faci pana la capat, ma, de ce nu 
po^i fi §i tu barbat, ma tu§ca, mai b^rbat ca grecul 51a, 
Kratos? De ce, mai baiatule, de ce??". 


Dante Mawashigeri 

Sa spunem ca am in^eles dorin^a neostoita a pro- 
ducatorilor de a prezenta marelui public (18+, micul 
public va trebui s5 a^tepte, probabil, Dante's Paradise) 
0 varianta proprie a Divinei Comedii. A§ min^i daca a^ 
spune ca ideea unui God of War cu cele sfinte nu ma 
atrage. Intre noi fie vorba, abunden^a de sani 5 ! teme 
„mature"il fac de comedie pe saracul Dante's Inferno, 
dar despre asta pu^in mai incolo. Revenim. Ajadar, pe 
langa faptui ca Divina Comedie apar^ine domeniului 
public ^i nu trebuie s5 imbraci in aur vreun urma? ob- 
scur al unicului 5 I adevSratului Dante Alighieri de cate 
ori ^i se face dor de-o plimbarica prin Lumea de 
Dincolo, con^inutul (§i aici ma refer in special la spai- 
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mele Infernului descrise in cel mai mic detaliu de un 
Dante cu frica lui Dumnezeu) este mana cereasca pentru 
un producator chitit sa-§i ^ocheze publicul cu un action 
sumbru ji maturin acela§i timp. Unde prin„matur"in^e- 
legem, desigur,„sange ji noroi, ^a^e ji un coi". Asta-i 
trendul, murim cu el de gat, n-avem ce face. Sange 5 ! vi- 
olen^a avem din plin in Dante's Inferno. Ceva mai light 
decat in God of War, serie pe care Visceral s-au dat de 
ceasul mortii s-o transpuna in mythos-ul cre^tin, dar in- 
destulator (in cazul in care cele opt ore de joc ^i se par 0 
masa consistenta). 

Calatoria lui Dante in Infern incepe in forta. Eroul 
intra in scena direct, barbate^te. La lumina unui foc^or 
de tabar5, Dante al nostru (pentru ca al lor avea alte ne- 
lini^tl metafizice prin padure) i^i coase 0 crute de postav 
ro^u pe pieptui dezgolit. P5(tm) viu, caci a^a-i $ade bine 


ft 

cluzia c5 rana putea fi dezinfec- ' 

tata doar prin foe, moment in • ^ 

care ml-am luat la revedere de 
la consiliul medicilor amatori de 
la Case 5 ! m-am indreptat catre 
stadia de autobuz. Ei bine, in 
timp ce a^teptam cuminte ma¬ 
rina de noapte, din pare se au- 
zeau r5cnetele salbatice ale amicului care continua sa-^i 
„cauterizeze" rana cu un muc aprins de Winchester. 

Tintuit pe loc de mare^ia evenimentulul, am pierdut au- 
tobuzul. A^a ji acum. Patruns pana in maduva oaselor 
de incrancenarea lui Dante, am pierdut invlta^ia la ^igara 
lansata de singurul om cu ^igari din redac^le 5 ! mi-am 
vazut de joc. Urmeaza cateva anima^il de impact, cruci- 
a^i spalafi in sange, un episcop indracit, tot felul de bles- 


/■* « 




ma bat cu Moartea, b5, ji-s de-abia la inceput! Hal s5 
vezi ce coasa are mamonul! In fine, i-am luat coasa 5 ! am 
inceput sa boncaluiesc la por^ile Infernului mai nervos 
decat Ivan Turbinca. Un Infern deliclos de aratos, 5 ! pro¬ 
babil ar fi fost foarte frumos din partea celor de la 
Visceral daca ar mai fi renun^at la cateva coridoare in fa- 
voarea unor spa^il deschise care sa puna in valoare ta- 
lentul arti^tllor care-au lucrat la Dante's Inferno. 


cruclatului ratacitor. Urietele de durere marcheaza serio- tema^ll din acestea, care va previn ca excursla in Infern e Dar poate va intrebari mlra^l ce vant il poarta pe 

zitatea momentului % ca niciodata, ml-au provocat un treab5 serioasa, nu-i pentru cel slab! de inger. A§a incep Dante pana in Talpa ladului. $i pe buna dreptate. 
flashback de veteran. La 0 be^ivaneala in natura, un treburile serioase 5 I tot a^a ar 



amic s-a impiedicat de un caine, a aterizat format pe bor- 
dura 5 i s-a ranit. Perfect con^tient ca jungla urbana ada- 
poste^te 0 mie 5 I una de bacterli periculoase, I-am sfatu- 
it sa-^i dezinfecteze plaga. Cum spirtoasele din dotare 
aveau cu totui 5 I cu totui alta destlna^ie, s-a ajuns la con 


trebui sa se termine. La inceput 
am dat cu barda in arabi ^i a in¬ 
ceput s5-mi placa. Cand s-au 
terminat arabii, a aparut 
Moartea. Mi^aaaa, sa-mi bag... 
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VIEW Dante's Inferno 

Oamenii intregi la minte se feresc de Dracu ca de 
Satana. Asta pana apare Ispita dezgolita. Beatrice, lo- 
godnica fostului cruciat, ea o fosta fecioara blondie cu 
sanii (pe care-i pute^i admira o data la 10-15 minute In 
diverse ipostaze) ca doua mere ale discordiei, foarte in- 
crezatoare in virtutea masculului sau, i^i pune sufletui la 

V MiV Wf 

I IV 





bataie intr-un pariu pe care orice so^ie de soldat are ata- 
ta minte incat sa nu-l faca. Daca Dante se va intoarce ne- 
atins 5 i„neatins"in patria muma, e remiza ^i sufletui sta. 
In caz ca nesMulul ji-a facut de cap cu fill ^i/sau fiicele 
Orientului, sufletui se scoboara in impara^ia lui Lucian, la 
munca. Nu va spun exact ce s-a intamplat, dar v3 sfatu- 
iesc sa nu va a^tepta^i la un cutscene cu nunta lui Dante. 
In schimb, ar trebul sa va ajtepta^i la un cutscene cu o 
blonda in sasele goale fugarita de un harap cu sabia 
goala in mana. Induio^ator de-a dreptul. 

Jos, jos, jos in Tartar jos... 


«\ adevarat, dar treaba a inceput sa 

se imputa progresiv. N-am nimic 
^ cu 0 dona de GoW bine facuta, in 

schimb ma cam scot din ^a^ani 
clonele slabu^e de GoW. $1 

Dante's Inferno, odatS ce-ai trecut peste farmecul incon- 
testabil al setting-ului ^i tanje^ti dupa ceva mai multa 
ac^iune, se dovede^te a fi o dona cam palida ^i cu obraji 
sup^l de foame. Drept e cS nu ^i se ofera prea mult timp 
cat sa te pllctlse^ti cum se cuvine, iar daca nu prea ai 
treaba cu jocurile, ^1 se pare ca ^i-a pus Dumnezeu mana 
in cap cand ai gSsIt in po^ta discul cu Dante. Eu l-am ter- 
minat in ^apte - opt ore pe Zealot (nu recomand sub ni- 
cio forma un nivel de dificultate mai scazut, mai ales ca 
limita de varsta este 18 ani, deci copili care de-abia inva- 
\d sa mearga n-au acces la el) ^i ma a^teptam la ceva 
memorabil, mai ales ca a pornit promi^ator. Din pacate, 


sa ghicesc cu exactitate locurile unde voi fi atacat 5 I, ; 

daca mai stateam pu^in, ghiceam 5 I numarul atacatorl- 
lor), bo^l banali 5 ! mul^i, mul^i sani. Nu ca aj avea eu ^ 

ceva impotriva sanilor (Doamne apara 5 ! pto^te), dar 
oricat de mult ma irita cenzura de dragul scaderil ratin- 
gului 5 I cre^terll audlentei, la fel de tare ma scot din \a- 
^ani indivizii care se strofoaca sa ob^lna un rating 18-i- 
prln diverse tertipurl care atrag mai degraba adolescen- 
^ii 15-I-. 'Eftine metode, dar asta e. Decat un joc medlo- 
cru fara sani, mai bine un joc mediocru cu sani. Ca o pa- 
rantez^ referitoare la nevoia producatorilor de a §oca 
publlcul, daca in Dead Space jucam fotbal cu bebelu^l 
mutan^i ura^i ca Foamea, in Dante's Inferno ne sar la gat 
sufletele neboteza^llor. E dar ca lumina focurilor ladului 
c5 oamenii a^tla de la Visceral au ceva cu pre^colarll, alt- | 
fel nu-mi prea expllc feti^ul. Drept ii, copiii se preteaza la 
horoare, sunt ni^te creaturi inspalmant^toare 5 ! f^ra ma- n 
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doar cu porneala a ramas. 

Avem o singurS arma me¬ 
lee, infama coasa a Mor^li, 0 
oferta cam llmitata de combo-url, 
rezerva de inamici nol se gata 
cam pe la jumatate (pre^ de 
vreo patru ore am capacit ace- 
ia^i $i aceia^i demon! fdra pic de 
variable), e previzibll (am ajuns 


Dante's Inferno debuteaza in for^a. Pre; de vreo 
doua ore am fost convins ca am in fa^a un action dove- 
dit, un potential pretendent la tronul lui God of War. 
Infernul arata demen^lal, Koniec m-a rugat sa dau televi 
zorul mai incet c3-l tulburS scra§netele osandi^llor, am 
bumbacit fericit luntra^ul (de fapt luntrea, ca in jocul 
nostru Charon este una cu barcu^a pe care-o carme§te 
pe raul Acheron), l-am scos la pensle pe Minos, contro- 
lorul tehnic de calltate de la sec^la TriaJ 5 ! singurul boss 


chlaj, daramite sa-i transform! in bazdaganii, dar totu^i. 
Pe de alta parte, gagalicil din Dante's Inferno au cam 
avut efectui scontat 5 ! m-au lasat pre^ de cateva secun- 
de cu ochil beli^i la televizor batand din buze a neincre 
dere. Va las pe voi sa declde^l ce 5 ! cum... 


Anatema de casa j 

Oarecum interesant este sistemul de upgrade, care j 
se bazeaza pe dorin^a jucMorului de a pedepsi sau man- j 
tui sufletele raposa^ilor ilu^tri intalnl^l prin Infern. Avem [ 
doi arbori de skill. Holy 5 !... Unholy, care trebuie^uda^i" | 
cu mllostenie sau razbunare. Avand in vedere ca finalul I 
jocului nu este Influen^at de predispozl^ia jucatorului j 
spre pedeapsa sau lertare, totui se rezuma la 0 intrebare | 
simpla: va place crucea sau v3 place coasa? Crejtinii j 
adev^ra^l, a^a ca mine, se vor odihni la umbra copacelu- C 
lui Holy, cellal^i vor cosi sub Unholy. Mai clar, daca-^i pla- j 
ce patra^elul roz (cel mai bun prieten al cosa^llor), vei | 


merge pe Unholy, Iar daca cercule^ul ro§u te descrie cel 
mai bine... Holy i^i st5 scris pe frunte. In definitiv, indife- 
rent de alegere, va trebui sa munci^i un buton pan5 la 
epuizare. FIzIca sau nervoasa. 

Spre dezamagirea unul suflet salbatec dotat cu de- 
gete de pianist 5 ! impresionat pana la lacrimi de reper- 
toriul lui Kratos, Dante duce mai departe lucrarea papi- 
lor cei spammeri care-au umplut Inbox-ul Orientului 
mijiociu cu haite de Indivizi suspect! cu crucea pe pept. 
Sa explic. AliatuI de nadejde al belicosului Dante este 0 
cruce. Dar nu orice fel de cruce, cl 0 cruce supranaturala, 
cu repetitle, sfin^ita, din metal nobil, potenta, capablla 
sa exorcizeze zeci de legiuni dintr-o intreaga rezerva^ie 
de poseda^i. Crucea lui Dante este rapida, crucea lui 
Dante exorcizeaza de la distan^a, Crucea lui Dante sena¬ 
te diavoli din piatra seaca, crucea lui Dante trage cu tra- 
soare 5 ! autoaim, sa nu carecumva sa sfin^e^ti pe ghicite, 
ceea ce inseamna c5 nu e§tl obligat sa l-o llpejtl poseda- 
tulul de frunte in timp ce stupe^tl traditional in cele pa¬ 
tru venturi 5 I reciti cu voce cavernoasa mollftele lui 
Vaslle cel Mare. Nu consuma mana, Iar daca-^l gase§ti un 
colti§or in care nu po^l ft luat pe la spate de sodomi^tii 
Infernall, spamezi cruel peste cruci pana le pul cruce. 
Tuturor. Mai tarziu, cand actele de carltate te propulsea- 
za spre cradle cele mai de sus ale arborelul sfinteniei, lu- 
crurlle se simplifica 5 ! mai tare, pentru ca vei culege fruc- 
tul unui„mic" talent care poten^eaza 5 I mai tare 
abilitatile divine ale crucii din dotare. Inamicii rapu^i de 
puterea crucifixului de mare calibru lasa in urma lor, pe 
ISngS sufletelele cele alburii folosite drept moneda de 
schimb, 5 I nl^te cacareze verzl care-i cresc vla^a lui 


Dante. $1 uite-aja, toti slujba^li 
marunti ai Satanei pot fi invln^i 
de un buton. $l-o cruce. Mai jtii, 
poate asta-l pedeapsa mea pen¬ 
tru ca am cazut in pacatui mani- 
ei 5 ! am luat numele EA-ulul in 
desert. Sau poate asta se intam- 
pla cu plasticul pacatos dupa ce 
moare, ajunge buton de control¬ 
ler 5 i este canonit de un satanist 
insetat de sange virtual. E drept, 
mai spre final par 5 i cativa mon- 
struleti imuni la efectele terape- 
utlce ale crucii, dar pe ace^tla 
i-am rapus cM ai clipi prin apasarea repetata ^i obsesiva 
a butonului diametral opus celui cu crucea. 

De-a stanga crucii ^ade arborele de skill-uri 
Unholy, pe care daca-l vetl stropi din abundenta cu ana- 
teme, va create mare 5 ! frumos, oferindu-va 0 serie de 
upgrade-url pentru coasa. Cateva atacuri in plus, dama¬ 
ge u^or ridicat, treburi serioase, nu gluma. De mic copll 
mi-a placut mai mult la biserica decat la coasa, a^a ca am 
mers pe Holy 5 ! m-am plictlsit casapind du§mani cu cru¬ 
cea. Daca a^ fi mers pe Unholy, in schimb, m-a? fi plictisit 
omorand du?manl cu coasa, pentru ca alta arma alba nu 
am gasit prin joc, iar combo-urlle sunt cam purine (in 
comparable cu taticii Bayonetta, Devil May Cry ?i God of 
War, desigur). Duca-se... 
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Inferno. Este cam bun pentru Infern, dar prea moale 
pentru a se incaiera cu dreptcredincio?il razbelulul dis- 
trlbulbl de judecatori de-a dreapta lui Kratos. Pacat de el, 
caci avea potential. Sa speram ca Doiul va indrepta lu- 
crurile. Normal ca va exista un Doi, a^i innebunit? Doar 
scrle„Va urma" la finalul jocului. 

Nope, nu e o aluzie subtila prinsa din filmuletui de final, 
chiar a?a scrie. Va urma! 

■ cioLAN 

.i J7 Joi ^.'1 K : ‘ 


Exista gheafa dupa moarte? 

Cred ca e unul dintre slngu- 
tele jocuri salvate de durata scur- 
^ ta de joc. Daca era ceva mai lung, 

^ sigur mai observam ceva ?i 0 in- 

^ casa de nu se vedea. A?a ramane 

un joc mediocru spre bunicel nu- 
W ’ mai bun sa-^i petreci timpul ala- 

, turi de el pana la aparibla lui God 
" of War 3. Ca s5 fiu in tema cu 

.. Dante, daca exista un Purgatoriu 

^ al jocurilor video (hint: exista ?i se 
nume?te Co?ul cu Reduced), 
atunci acolo este locul lui Dante's 



Kratos e numai unul. Jucafi le daca vre^i sa vedefi de ce Spartanul chel 
merita cu prisosinta un tron ferecat in aur in Olimp, iar epigonii au drep 
tul doar la ni^te scaunele nu prea confortabile. 

*LEVEL IULIE2007 


BUNE: 

> Infernul 

> primele doua ore 

> Beatrice 


RELE: 

> lui Dante 

^ devine plictisitor spre final 
^ inamici putini 


Daca exista un Purgatoriu al jocurilor video (hint: exis* 
jj ^ nume^te Cojul cu Reduceri), atunci acolo este 


locul lui Dante's Inferno. 
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Asta-I rodea pe Rodin 


Cocalare, pe motoare! 


S.de -ja*' 4 
^S^May Cry 


.tinea Universul intre 
tocurile-i amorsate 




eroina. Nu va facet) probleme, nu e pe invers. Interesele 
romantice ale razboinicei cu fatau de secretara gravitea- 
za in jurul lui Luka, un reporter din lumea, ahem, reala 
(care in joc se confunda geografic cu Purgatoriul, dar 
este totu$i distincta, iar ambele sunt oarecum paralele 
chestiei in care se mi§ca Bayonetta - ce ^i-e ^i cu japone- 
zii a§tia...). care a vazut-o cand era mic ^i ^ine morti§ sa 
dovedeasca lumii intregi ca practicantii de magie sunt 
printre ei. Asta spre disperarea lui Rodin (numit astfel ca 
un tribut pentru celebrul sculptor, veti vedea), ale carui 
calcaie ard... infernal dupa dansa. El pare un Morpheus 
autohton, care locuie^te la por^ile iadului (trimitere la 
cunoscuta, controversata 5I neterminata lucrare a sculp- 
torului), procura nol arme, obiecte, accesorii 5I tehnici 
de lupta ^i este bun prieten cu protagonista. Dupa tre- 
cerea in revista a personajelor, foarte charismatice, ex- 
presive ^i excelent insufletite de vocile actorilor - nu vi le 
divulg pe toate, ar fi un spoiler maricel - 5I a pove^tii, kit- 


sch-oasa, dar intr-un mod genial, pot trece lini^tit la a va 
clarifica precis cu ce fel de balaur v 3 lua^i de coarne daca 
incercatl joculetele aista. Cu precizarea ca, de la bun in- 
ceput, exista tone de umor, in general bun §i foarte bun, 
amestecate cu secven^e aproape porno {ve^i avea din 
abundenta prim planuri perverse cu imbinarea picioare- 
lor exagerate ale„secretarei''5i asta inca nu-i nimic). 


a-i face ferfeni^a, binein^eles. Filndca in Bayonetta, halo- 
urile ce leviteaza deasupra fruntilorinaripate sunt la 
mare cautare. Mai ales in randul colec^lonarilor din 
Infern. ^\, in calltate de vrajitoare, gagica are multa trea- 
ba cu fauna de acolo, nu in ultimul rand din cauza com- 
bustibllului magiei pe care 0 folose^te, de origine demo- 
nica. Da, nurlla care trage cu un cvartet de pistoale 
legate de maini 5I picioare ba^ca o infinitate de pallturi 
manuale este ^i utilizator de magie. Pe care 0 face, de re- 
gula, tine^i-va bine: cu pSrul. Acela^i par, mult mai lung 
decat pare la prima vedere, care o 5I imbraca. NicI nu mi- 
am revenit bine din primele secven^e, ca am aflat o alta 
vrajitoare, echipata asemanator, pe nume Jeanne. Dar 
care -1 poarta pica Bayonettel, din motive pe care nu este 
prea dispusa sa le tradeze, la prima vedere. In schimb, 
pare mult mai interesata sa apara in coregrahi matrixi- 
ene ^i sa se harjoneasca, mai in gluma, mai in serlos, cu 


Devil May Cry pe LSD 

Cand te love^te prima data in retina, jocul pare a fi 
facut, fara exagerare, de scenarl§ti, graficieni, modela- 
torl §i programatori pe LSD. Daca nu chimicala, atunci 
macar o stare de„L 5 sati-ne Sa (ne) Dlstram"Componen- 
ta principals este, desigur, cafteala, pe o re^eta breveta- 
ta de Devil May Cry, dar imbunStS^ita radical, astfel incat 
absolut toate mi^carile, fie ele atacurl normale, combo- 
uri, speclale spectaculoase, parade 5! cele care utilizeaza 
armele de foe sau arsenalul intalnit pe drum, se imbina 
armonios, fulgerator §1 se combina in absolut orice mod 
v-a^i putea inchipui. Partea frumoasa este ca aproape 
orice ai face, lese ditamai frumuse^ea de mix, insa, mul- 
tumita varieta^ii inamicilor, care trebuie aborda^i in mod 
specific (alternativ, simultan, combinat, wow!) 5I a difi- 
culta^ii bine echilibrate (cel putin pe Normal $i Hard), nu 
ajungl adesea foarte departe smucind controller-ul ca 
un bezmetic. in raspuns la criticile adresate in special lui 
Devil May Cry 3 pentru dificultatea brutalS, producatorii 
au Indus la mi^to, pe modurlle Easy 5I Very Easy, un mod 
„Very Easy Automatic", in care poti termlna cam tot jocul 
apasand un singur buton, la momentui oportun. Care 
chlar functioneaza. Am gustat zeflemeaua, numai buna 
pentru sclifositii care trSlesc cu Impresla ca orice joc tre¬ 
buie sa fie ultra accesibil 5! facll, cand de fapt, fara sa-^i 
dea seama ei i^i dgresc s 3 se uite la un film. P-a^tia nu-i 
am deloc la Inima ^l-i consider responsabili pentru mul- 


Oprirea Purgatoriu 


de vreo inca trei ori - crelerul din spatele lui, Hideki 
Kamiya, l-a reinventat a^a cum n-a fScut niciun sequel. 
InsS in alt univers, un alt(a) protagonist(a) §1 dupa alte 
reguli, pastrand insa 0 bunS por^ie de familiaritate. 


D aca avea^i impresia ca le-a^i vazut pe toate, 
butonand excesiv de multe jocuri video, prin¬ 
tre care God of War sau Devil May Cry, pute^l 
sS ^terge^i autocaracterizarea asta de pe lista. Habar n- 
ave^i. Nici eu n-aveam. Cel pu^ln, nu pana in momentui 
in care am infipt discul asta in PS 3 . Noo, placa asta n-o 
§tia^l, cu slguran^a. La opt anl§ori dupa ce un anterior 
presupus viitor Resident Evil devenea Devil May Cry (ati 
priceput tot, right?) sub egida Capcom - 5I a redevenit. 


respectiv. Acela hind un orajel fictiv, in care, alaturi de 
amicul ji totodata partenerul ei de afaceri (necurate), 
Enzo (insufletit de o excelenta voce - prima data mi s-a 
parut ca ar fi Joe Pescim dar nu e - foarte potrivita, ca 5I 
a Bayonettei), porne^te in cautarea adevarului. Dar nu 
inainte sa indeplineasca niscai sarcini dubioase pentru 
dansul, cum ar fi sa se imbrace in maicuta 5! sa invoce 
ni^te ingeri in fa^a unui mormant proaspat. Cu scopul de 


Secretara-vrajitoare 

Dupa un somn de vreo 500 de ani^ori, Bayonetta, 
muierea din poza de mai sus, se treze^te, desigur, fara a 
mai 5ti mare lucru din trecutui el 5I cum a ajuns in locul 
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Bayonetta 


abominabll. 

Patch-ul a adus portarea de PS 3 
aproape la egalitate cu versiunea 
proiectata pentru platforma ini^iala, 
Xbox 360 , pe care insa se mi^ca 5! 
arata marginal mai bine. 

l-am vazut pe Ciolan ^i pe 
Koniec butonand o buna parte din 
Dante's Inferno respectiv Darksiders 5I 
^ va pot spune clar ca Bayonetta, per to- 
i ^ t3l, face cat zeci de titiuri de calibrul re- 
- spectiv laolalta. Singurul joc de anul asta 
.. comparabil (5I probabil mai bun) este imi- 
j, nentui God of War 3 , al carui demo l-am 

i experimentat alaturi de Cioli ^i KiMO, in 

II noaptea tarzie de inchidere dinaintea aces- 
tei dimineti de inchidere, care ma gasejte 
tastand ultimele randuri din review-ul de fa^a direct in 
InDesign, cu destinatia urgenta„tipar", caci altfel ar ie^i 
urat. Mda, ne-au picat falcile sincron, am uriat, am ras, 
ne-am mirat §i am ramas perplec^i ^i cu bale la guri in 
fa^a celui mai frumos demo pe care l-am vazut in via^a 
mea. Este adevarat, Kratos va ramane regele action-ului, 
cu siguran^a, dar Bayonetta este sora lui mai mica 5! tot- 
odata un adevarat triumf al kitsch-ului, al excesului, al 
perversiunii 5! gratuita^ii asupra sim^urilor. Nu neaparat 
0 chestie bunS, dar una livrata irepro^abil. 


^ Goddess ' 

ofWar 

Dincolo de ce v-am povestit pana acum, tre- 
buie s 3 va spun ca 5! nivelurile se bucura de ace- 
eaji realizare superba, in termeni vizuali 5! ca de¬ 
sign de nivel. Nu 0 datd mi s-a intamplat sd case 
gura ca prostu'la ce le-a debitat talentui celor de 
la Platinum Games (fiindca SEGA a f 3 cut doar 
portarea pe PS 3 , grr). lar povestea, cu bune, cu 
rele, de prost gust sau cum vre^i s-o luafi, pusa 
cap la cap 5I integrate cu replicile ^i personajele 
memorabile 5I excelent livrate, alcatuiesc un in- 
treg convingator cum n-am vazut de la God of War 2 (5I 
poate nici acolo, fiindca Bayonetta are meritui de a reu^i 
folosind cele mai cretine ^i improbabile combina^ii posi- 
bile). Rejucabilitatea este garantata, fiindca nu va va 
ajunge o singura parcurgere sa va satura^i de gameplay- 
ul demen^ial, dar nici sa pune^i mana pe toate armele, 
tehnicile de atac $i obiectele disponibile ^i in niciun caz 
sh va hrani^i mandria cu toate Verse-urile (subdiviziunile 
capitolelor pe care merge treaba) terminate cu Pure 
Platinum. Oh, ^i ve|i vrea asta, crede^i-ma! 

Cu PS 3 -ul, buba a fost ca initial timpii de incarcare 
erau enormi, iar incarcari aveau loc des. Daca gaseam un 
obiect mai important, jocul pauza trei secunde. Daca in- 
cercam sa apelez meniul, trebuia sa ajtept peste cinci 
secunde. lar incarcarile sunt foarte dese, din pacate, iar 
faptui ca pe durata celor mai lungi poti sa-$i exersezi 
mijearile nu ajuta decat pana la un punct. Din fericire, a 
scapat de paruiala mul^umita unui patch, care permite 
instalarea pe hard disk §i atenueaza aproape total pro- 
blemele. Raman totuji sacadari pe Full HD, caderi de fra- 


te porcarii care mi-au jignit intelectui cu abordarea ■ 
^intita parca pentru ^coli ajutatoare. Din fericire, de 1 1 
data asta, nu e deloc cazul. Revenind, inamicii sunt, \ 
de regula, tot soiul de ingeri Lrai" sau cel pu^in a^a \ 
implica jocul), care se bucura de 0 varietate extra- V 

ordinara 5! de 0 realizare demna de pus in rama (la 1 

0 adicS, sunt inspira^i partial din Rodin), atat ca as¬ 
pect, ca anima^ii, comportament ^i abilit^^i, cat ^i 
prin felul in care pot interac^iona intre ei ^i (mai vio¬ 
lent) cu Bayonetta. lar confruntarile sunt pe cat de ori- 
ginale, pe atM de Intense ^i incitante. Lua^i toate filmele 
de ac^lune spectaculoase, atat ca scheme, cat 5! ca nu- 
mar de adversari 5! decoruri sarite de pe fix, inmul|l^i-le 
cu 0 suta ji s-ar putea sa fi^i pe-aproape. Cred ca singu- 
rele jocurl comparabile la capitolul asta sunt din serille 
Devil May Cry 5I God of War. 


' ^ ^ 5i un spec- 

tacol gro- 
^tesc de slanini 
insangerate zbura- 

Un toe par 

toare proporponal cu 
ap^sarile maniacale ale buto- 
nulul care create intensitatea atacului. Interesanta este 
5i tasta pentru manevre evazive (care pot fi executate ^i 
din aer, dupa ce cumperi abllitatea contra halouri). Daca 
te fere^tl in ultimul moment posibil de un atac, activezi 
Witch Time, incetinirea timpului pre^ de cateva secunde 
pentru totl in afara de Bayonetta, care poate astfel dez- 
lan^ui un ^ir pedepsitor de combo-uri asupra vrajma^llor 
fara frica de a fi intrerupta. E 0 tehnica de care jocul de 
invita sa abuzezi din plin, condi^ie pentru ob^inerea de 


final de combo 


diverse gadget- 

uri 5I mai ales arme. De la katane pana la biciuri, pu^ti de 
vanMoare, agheuri 5I... patine (cu lame, nu rotile), toate 
cu nume sugestive. Pot fi combinate in orice mod prin 
montarea pe membrele indivi-dei, iar rezultatele sunt 
cu mult peste conceptui de fabulos. Ceea ce po^i face in 
Bayonetta prin combinarea tuturor posibillta^ilor de 
mi^care 5! atac, presarate cu QuickTime Events, n-am 
mai vazut in absolut niciun alt joc. Este de-a dreptui Is- 
terlc 5i halucinant. lar toate variantele posiblle sunt ten- 
tante ^i viabile, controlul ramane 
permanent accesibil 5! exista sufici- 
4v entS profunzime 5! pentru maniacil ji 
masochi^tli care vor sa incerce difi- 
\ cultatea maxima: Non-Stop Climax. 

$i chiar a^a e! lar pasajelor frenetice 
< de lupta, din care, e drept, la un mo- 

ment dat devine greu sa distingi ce 
^ S dracu faci, - pe cine love^ti, de cine 

sa te fere^ti - li se adauga por^iuni bi- 
nevenite, de bun gust, dar nu excesiv 
dificlle de puzzle-uri 5! platfor- 
Ca sa nu mai vorbim de Witch 


Caleb 


P.S. - in mod ironic, Bayonetta face involuntar 0 pa¬ 
rabola geniala. Una foarte adevarata, care baga-n buda 
penibilul argument dat de Larry Flynt acum ceva timp, 
cum ca sexul este preferabil razboiului 5! violen^el. El 
bine, in lumlna abordaril lui, de pornache, sexul este la 
fel de animalic ca 5! violen^a, nefiind defel o alternativa 
pentru aceasta. Bayonetta, intamplator, se bazeaza pe 
dpua fundamente: vlolen^a 5! sex. lar Bayonetta ucide 
ingeri... nici n-aveau cum s-o sugereze mai bine. 

Observ totodata ca e foarte la moda ca simbolurile 
creatine sa fie terfelite prin norol, atat in filme, jocurl 5! 
car^l, dar 5I in media in general. Da' Buddha, Islamul 5! 
iudaismul ca atare ce-au? inviorarea, sa vedem pu^intlca 
varietate, c 5 unii ne-am cam plictisit. Ah, astea, spre de- 
osebire de cre^tinism, sunt binecuvantate de atingerea 
„corectitudinli politice", nu? (geniala alaturare„politlc"5i 
„corect", termeni contradictorii, in practica) 


Visul butonarului maniac 

Controlarea personajului e foarte simpla. Pe langa 
dlrec^li, avem o tasta de ac^iune, care in mod normal 0 
face pe Bayonetta sa traga cu un pistol, 
dar Ini^iaza, in contextele potrivlte, cele 
mai diverse ac^iunl cu putin^a 5! serve^te 
5! la intrerupt combo-uri, chestie foarte 
utlla cand te avan^i fara ^inta intr-o gar- 
gard de acroba^ii violente. Doua butoane 
determlna pallturi de pumni respectiv pi- 
cioare - ele sunt painea combo-urilor - 5! 
totodata, utilizate diferit 5! impreuna cu 
gesturi ale stick-ului de ml^care, folosesc 
la dezlan^ulrea Bullet Climax-ulul, care, cu 
riscul sa ma repet, arata ca filmele de 
John Woo, tot pe LSD. in plus, odata plina 
0 bara de atacuri speciale, po^i executa 
un atac prin tortura, cu daune imense, ce 
pot fi crescute prin apasarea manlaca a 
unui buton in timpul executarii lor. Consecin^ele varlaza, scoruri maxime, care se traduc 5! in mai multe halouri, 
de la dezmembrarl cu lan^ul sau fierastraul, trageri pe deci bani de cheltuiala pentru bunata^i. Cum care 
roat^ ji strivirl in Iron Maiden pana la umflarea sanilor bunata^i? 
adversarelor dincolo de punctui in care se mai pot st 3 - 
pani sa nu explodeze. in cazul bo^ilor, fiecare fantastic 
realizat 5I greu^ de batut, manevra se transforma intr-un 
Climax Attack. Prin care, de regula, parul Bayonettei, 

(din care sunt facute hainele ei, remember!) se unduie, 
lasand-o partial dezgolita 5! se transforma intr-o ditamal 
monstruozitatea, Invocate din pantecele ladului, care 
zdrobe$te bletui Inamic in falcile-i imense, cu 0 presiune 


Serios. Tone de jocuri ^ filme fac din ingeri ^i demon! ce li se pare produ- 
catorilor cl„da bine”^! probabil cei mai mulfi dintre voi uita sd-v Im- 
bogafeasca, cel pu^in cultura generala, prin aflarea perspective! creatine 
(in spefa, ortodoxe, ca tot e religia majoritara pe la noi) asupra proble- 
mei, preferabil printr-un studiu serios $i bine indrumat, daca nu cumva 
chiar ^ pentru a compensa poredriile promovate prin media, dezgustato 
rul political corectness }\ globalism. De nu, Robo-geisha $i multa bafta! 


Suprarealismul la el acasa (in Vigrid) 


BUNE: 

> dement^ extreme, lupte spec¬ 
taculoase, gameplay beton 

> grafted (mai mult artistic) 

^ muzica }i vocile 

> Bayonetta in sine 


RELE: 

> timpi de incarcare exasperanfi 
^ de^i (corectat via patch) 

^ caderi de frame rate, tearing, 
mai ales in Full HD 
¥ narafiunea... na, rafiunea? 


CONCLUZIE: In termeni dnematograhei, incercafi sa va imaginafi 
Robo-geisha, facuta de Tarantino, cu un strat gros de 
Sailor Moon, parfum de Poison Ivy }i coregrafie stil 
Catwoman, concretizata in sora mai zurlie a lui Kratos, 
^ cu aer de secretara ^ corp de actrifa porno, cordta cu 
^ J Mortida Addams, cu atitudine gladala, condi-^^^ 
^ if. mentatacu Matrix^ Constantine, pe 

nume Bayonetta. Poftii buna! 


ming. 

Walk, abilltate de mers pe pere^i $1 
pe tavan prin comutare, in pasaje si- 
milare cu ce a^i vazut, poate, in Dead 
Space. Plus 0 droaie de obiecte pe care le po^i distruge 
sau folosi impotriva inamicilor 5! armele pe care deceda- 
^ii le scapa pe jos (nici n-am cum sh va descriu ce dans 
sangeros la bara a-ncins fumeia cu 0 lance procurata de 
la un ex-ingerel, dar crede^l-ma pe cuvant ca-s destule 
obiecte 5I foarte variate ca efecte 5! rol in combo-uri). Ba 
chiar ajungi s3 Invoci (tot prin magia... parului, sS spu- 
nem) din infern malnl, pentru a arunca ma^ini $i alte ml- 
zerii in opozi^le 5! picloare de toe in bot datatoare. 
Ac^iunea e non-stop 5! da dependen^a... aspru, da'urM 
de totl 
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Daf i-mi arme sa rup came! 

T^tuca Rodin te a^teapta din cand in cand la poar- 
ta iadului cu un magazin plin de juc^rele Interesante. 
Atacuri noi (s 5 -l vede^i pe ala de breakdance, cand tasta 
evaziv^ ijl dubleaz^ rolul cu o ofensa spectaculoasa, cu 
ml^care controlabila 5! finlj de... afi§ - in plus, po^i proba 
mi^carile inainte sa decizi cum i^l dramuie^ti halourlle), 
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Te<nghite gaura neagra stelara 


vise mari, a ignorat sfatui tatanelui sau a zburat tot mal 
sus, imbatat de bucuria zborului. Nu cred ca mai este ca- 
zul sa va spun ca soarele s-a suparat cSci omul incerca sa- 
depa^easca condi^ia de taratoare a decis sa-l arda. lar 
Icar a murit. 

Spuneam ca pentru vestici mitui zburatorului ars 
pentru visele sale este Icar. Dar in emisfera estica exista 
un mit asemanator. Ramayana ne spune despre doi fra^i 
semizei ce puteau s 3 ia forma vulturilor Sci zboare unde 
doreau. Jatayu Sampaati obi^nuiau sa se ia la intrecere 
5I sa vada care poate zbura mai sus. Evident cH s-au ars. 


e cand e lumea ^i pa- 

m mantuL omul viseaza la 0 

llW ‘ il mancare etern 

miiiii 1 ) plina, 0 cana cu zaibar 

ifj care nu se goleasca 

11 ciodata, la femei tinere pentru intotdeauna 
§i la nemurirea sufletului. Cand a realizat c 3 
nici unele din cele de mai sus nu se vor inde- 
^ I plini vreodata, a inceput s 3 viseze la chestii 
^ mal apropiate de realitate, uitand, mai ales, de 
A partea cu nemurirea sufletului. A^a c^ a ince- 
k ■ put s3 viseze la medicamente care s^ il aline 
fi durerlle, la alambicuri care sa ii aline durerile, 

^locurl de plerzanie in care sa se poata duce s 5 - 
* $i aline durerile ^i la zbor, pentru a putea ajunge 
in locuri unde sh i se aline durerile. Din vremurlle 
cele mai indepartate gasim tot felul de desene 5I scrierl 
prin care sunt infa^l^ate diferlte personaje ce zburata- 
cesc pe deasupra gloatelor Ignorante. 

Pentru lumea vestica, cel mai cunoscut mit al omu- 
lui zburator este cel al lui Icar, fiul lul Dedal. Ace^tia doi 
erau ^Inu^l prizonieri pe Insula Creta, ca pedeapsa pentru 
ajutorul dat de Dedal lui Tezeu sub forma ghemulul de 
a^a ce l-a ajutat sa se descurce in LabIrintuI Minotaurului. 
Dar asta este alta poveste. Dedal, un inventator mai bun 
chiar decat Leonardo da Vinci, a gandit 5I apoi constrult 
din pene 5I ceara doua perechl de aripi pentru el ^i fiul 
s^u. Dupa un semi Instructaj de pasareala, cei doi au por- 
nlt in zbor peste mare, incercand sa lase in urma locul 


Joaca in vid 

Extraterestrul nu e frate cu romanul. Deloc. Ai pu¬ 
tea spune c 3 meritam. Dar de ce nu e frate nici cu fran- 
cezul, chinezul sau fie, chiar 5I cu americanul? Pentru ch 
extraterestrul ne vrea granele, fecioarele 5I vinul rubinlu 
pentru el. Nesim^it. Parca ar fi groful de pe vremuri ce ne 
cerea bir ca sa ne lase sa muncim. Ni^te banditi... 

Asta a aflat ^i William Augustus Grey, eroul joculul 
de fa^^, mare pilot in cel de-al Doilea Razboi Mondial 
dupa ce, in urma unui zbor de rutina prin Triunghiul 
Bermudelor, a ajuns blocat in Vid. Bill, un aventurier mai 
abitir ca Indiana Jones, imbrtot cu geaca lui Tom Cruise 
din Top Gun, are 5I probleme nerezolvate cu singurul 
personaj femlnin al joculul. Dar asta era absolut normal. 
Ca sa va linijtesc de la inceput, Jocul este un amalgam 
de clljee unul peste altul. Daca lua^i toate hlmele de ac- 
;iune de cand s-a inventat cinematograful ^i le compre- 
sa^i in unul singur, dupa care apoi se face un joc, ve^l 
ob^ine Dark Void. Ve^l gasi conflictui dragostei impartS- 
jlte, dar nerostite, batale, extratere^trii, batale, malaji, 
bataie, Inca^i, batale, fascist!, batale, robo^l, batale, avi- 
oane, bMale, americani, bataie, m^ciuci, b^aie, lasere 
5.a.m.d. CacI trebuia sa ma opresc. 

A^adar ramasesem la zborul nefericit prin 
I Triunghiul Bermudelor. Prietenii no^trl sunt smuljl cu 


Discotecd psihedelica 


Un om mirat arata la fel 
indiferent de rasa 


exilulul. Dar, dupa cum sun- 
tern obi^nui^l, toate regulile 
dupa care tr§im constau din 
NU 5I ceva. Niciodata nu ai li¬ 
ber la nimic. A^a 5! aici Icar 
trebuia sa NU zboare prea sus, 
c 3 cl ceara ce tinea penele in 
loc ar fi fost topita de caldura 
soarelui. Icar, copil nebun cu 
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Sa in^eleg ca iei una I 
pentru echipa 


• > • V 


[) 



f •. » ■:> . 

nesimtire din lumea noastra cea curata 5I fericita 5! arun- 
cati cu brutalitate intr-o jungla unde e^tl intampinat cu 
caldura de ni^te robotei ce trag dupa tine cu lumini^e ar- 
zatoare. Dupa ce reu^e^tl sa te dezmetlce^ti, ajungl intr- 
un ora^ tipic maia^, constrult la baza unei piramide gi- 
gantice unde e^tl luat in primire de nimeni altul decat 
Nikola Tesla, ajuns 5! el acolo prin marinimla Domnului. 

Ca sa nu mai lungim mult partea cu povestea, mai ales 
ca nu are niciun Dumnezeu, va voi oferi un rezumat.Te 
afli in ceea ce se nume^te Vid 5I este o zona intermedia¬ 
ry intre Pamant 5! 0 zona din care curge o rasa de extra- 
tere^trl ca nijte meduze ce incearca sa cucereasca 
PamantuI de 0 gramada de vreme. 

Cu mult timp in urma, oamenil au reu^lt sa-i arunce in 
acest Vid, de unde incearca sa se intoarca pe Planeta 
Albastra pentru a-jl lua in serios rolul de Masters of the 
Universe. HE-MAN! Surprinzator (!) ace^tl extratere^tri ii 
ajuta pe nazi^ti, iar ceea ce ma mira este ca pe eroul 
principal nu il cheama Edelweiss, Goldstein sau SIpowItz 
pentru a ne indica ji mai abitir cine sunt adevaratii lup- 
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Tesla cu toalele pictate pe el 
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tatori pentru llbertate al lumil noastre. 

in fine, ajutat de Tesla, Billie pune manapH^f 
pack cu care se angajeaza in cele mai haotice lup^ei^ 
ene de care ai avut vreodata parte. Trecand peste rldico- 
lul acelul jet pack ce ar fi trebult sa-l carbonizeze pe Bill 
de la brau in jos, bataliile in aer sunt atat de proaste in¬ 
cat te fac sa-^i dorejti ca omul sy fi tryit in subterane. Un 
control de absolut doi lei te face sy te invar^i ca prostui 
in jurul cozil, incercand sy i^i dal seama dacy tu e^ti cel 
care controlezi prost sau pur 5! simplu gameplay-ul e 
prost. Dar realizezi repede cy jocul este prost de tot. 

Dark Void este 5I un pseudo-RPG, ca^tigand experl- 
en^y pe principiul inamicii omorati \\\ dau puncte de 
tehnologie pe care le po^i folosi sy iti imbunyty^e^ti ar- 
mele 5! jet pack-ul. Nu vy speriatl, niciun alt element 
RPG nu este prezent sy vy incurce 5! sy vy distragy aten- 
^ia de la atmosfera incredibil de ro^iaticy din jur sau de 
la acela^i ^ase Inamicl cu care te ba^i non-stop. 

Nu este un joc pentru care merity sy te entuzias- 
mezl. Nu este nici mycar un joc de care merity sy te 
atingi cand te saturi de Freecell. E degeaba. 
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Trupe de ^oc interstelare 







EVIEW ^ 



V 


■rtl.'.; 



Orice Windows de la Win 98 incoace vine implicit cu un joc mult mai 
interesant decat Dark Void. Spider Solitaire i^i ofera 0 experienfd de joc 
mult mai placuta decat Dark Void. Culorile mult mai vii, fe^ele zambi- 
toare ce te intampina $i satisfac^ia minunata pe care 0 ai cand termini 
un joc nu se compara cu senzafia de sila pe care 0 ai in orice moment al 
lui Dark Void. 


k grabca i se potrive^te ca 0 mS- 
nu^ (la a^ joc, a^ grafica) 

^ gameplay-ul este demen|ial, 
mai ales pentru cei saraci cu 
duhul 

> poate crea dependenfa, la fel ca 
$i aurolacul 


> mult prea lung 

k nu am inteles ce legatura este 
intre Hitler si E.T. 

> nu infeleg de ce personajul prin 
cipal nu moare cand avionul se 
prabu$e$te la inceputui jocului 
pentru a te scapa oe un chin 



Jocul nu este 0 noutate intrucat fiecare element al po- 
ve^tii sau al gameplay-ului este imprumutat de id de 
colo. Foarte haotic, urat de tot, cu 0 poveste de doi lei 
}i personaje deloc veridice. Dark Void nu te 
face sa visezi ca zbori. Mai degraba te face 
sa visezi ca nu te joci Dark Void. 
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u toate ca Telltale s-a straduit din rasputeri s 3 
ne convingS c 3 genul adventure nu este in 
moarte clinica (ji a reu^it pe deplin), e limpede 
c 3 perioada lul de aur a cam apus. Daca un RPG sau un 
puzzle mai gase^ti la fiecare 2-30 de shooter-e actlon-uri, 
un titlu adventure este ceva cu mult mai rar. A^a ca, 
aproape orice efort al producMorilor concretizat intr-un 
astfel de joc merits luat in considerate de catre fan-atici 
(sic!). Prin 2003 , un titlu^or bunicel, dar pierdut oarecum 
printre syberii ^i calatorii celemailungi zicea: Runaway: A 
Road Adventure. Genul de chestie care-^i place la nebu- 
nie sau o dezinstalezi dupa un sfert de ora, fSra mustrari 
de con^tiin^^. Un adventure point-n-click cat se poate 
de clasic, facut de spaniolii de la Pendulo Studios, fru- 
mos desenat de mana, dar cu o poveste cam tras^ de 
par (ji nu neaparat intr-un fel mereu haios ^i savuros), 
cu multe puzzle-uri banale sau aiurea (din nou, nu geni¬ 
al de nebune^ti, ci doar fard cap $i coada) $i dialoguri 
„comme cl, comme ^a". Dar care, prin imbinarea laturilor 
sale, a dat un joculete cu atmosfera aparte, foarte apre- 
ciatS de un numar, chiar daca restrans, de oameni. Mie 


unula mi-a placut vaga asem^nare cu primele doua ti- 
tlurl Broken Sword, pe care le ^In ins^ intr-un raft superior 
al bibliotecii prefer! n^elor. 

Continuat prin 2007 de un Dream of the Turtle (a fost 
full ji-n LEVEL) nu la fel de bine primit, din pricina ca nu 
a facut mare lucru sa imbunata^easca formula 5! nu a„ll- 
vrat"conform speran^elor date de prima parte. 

Runaway, programat de la bun inceput ca o trilogle, i^i 
gase^te finalul in A Twist of Fate, care ocupa azi boxa 
acuza^ilor. Dar nu singur, ci alMuri de Brian Basco, perso- 
najul central al serlei. 

Povestea pove$tii 

Este foarte dificil sa notez cateva aspecte ale story- 
llne-ului finalului de trilogie fara sa dau spoiler-e majore 
pentru cel care n-au butonat primele doua titiurl, a^adar 
va rog sa nu ma injura^i prea obscen. Cert este ca, in 
urma unor peripetii aiaturl de voluptatea vie^ii lul, Gina, 
intampiari ce poarta un Iz de Chariots of the Gods sau 
X-Files, acuzat de crima, Brian face o caiatorie din boxa 
acuza^ilor nu in inchisoare, cl intr-un azil de nebunl. in 


care-5i petrece suficient timp pentru a-§i face nol prie- 
teni, poate destui cat sa compenseze numarul du^mani- 
lor. ATwIst of Fate ne pune, pentru inceput, in plelea 
trendy a GInei, cu un nou look (nu va speria^l, va deveni 
mai sexy pe parcurs), care prime^te un telefon de la 
Brian. Acesta o roaga sa participe la falsa lui ceremonie 
de inmormantare, pentru ca ulterior sa-l pescuiasca pe 
acesta din sicriu, ferindu-se totodata de mafio^ii care 0 
a^teapta la ie^irea din cimitir. Urmeaza 0 serle de aven- 
turi destui de haioase (mai ales daca va place umorul 
sec... dar chiar sec), in care ve^i lucra atat in prezent, cat 
5I in trecut, rememorand 0 parte din intampiarile care 
au condus la actuala stare de fapt, imbracand pe rand, 
alternativ 5! uneorl simultan hainele mai multor perso- 
naje importante ale seriei, care se reintorc, aiaturi de 0 
parte din vechiul lor anturaj, dar 5I de fe^e complet noi, 
dintre care unele foarte simpatice. 

O intoarcere spre mai bine? 

Ce m-a izbit din prima a fost stilul grafic„cell-sha- 
ded", foarte reujit (dar nu neaparat pe gustui oricui), im 
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^ Nu, pe naiba! 


I'm not crazy!!!! 


inmornian^^a 

qenului^Sd^nture 






in paralel mai multe persona- A^adar, intr-un aer rarefiat al adventure-ului, pasi- 

je, colaborand pentru a pro- onatii genulul n-ar trebui cu niclun chip sa-l rateze. Insa 
gresa in poveste. cei care n-au fost incanta^i de primele doua parti nu 

cred ca vor deveni peste noapte fan! ^i nici nu e genul 
B8ttGr/ but still de reprezentant al genului care sa converteasca„necre- 
no cigar dinci05i".Tehnic, aproape impecabll, in rest, intre decent 

5I bun. Mehta sa-l cumpara^l la pre^ redus, dar spaniolii 
In alta ordine de idei, in- a§tia ar trebui sa-ji faca rela^ii cu cel care-i aprovizionea- 

tregul ansamblu spune un OK za pe Telltale, fiindca in mod clar, nu fumeaza ce trebuie. 

mare $i lat, un MAI BINE fata 


bunata^it fa^a de predecesori, aiaturi de 0 interfa^a foar- de predecesori, insa momentele in care iese in eviden^a 


Caleb 


te bine pusa la punct $i de ni^te facilita^i care vin sa 
rectifice problemele Indicate de jucatori in trecut. Nu 
exista vanatoare de pixeli, cu o singura excep^le neim- 
portanta (bug probabll rezolvat de patch-ul pe care insa 
nu am apucat sa-l incerc), fiindca, la comanda, pe ecran 
apar toate hotspot-urlle de Interac^lune. TIpul de ac^lu- 
ne se schimba prin die dreapta (observat, manipulat, 
vorbit), comod, lar sistemul de Inventory este aproape 
perfect, inclusiv cand vine vorba de combinarea obiec- 
telor. Mai mult, protagonijtli au incetat sa refuze cate¬ 
goric insu^lrea unor oblecte care de fapt trebuie folosite 
la un punct pe motiv ca nu li se par relevante la momen- 
tul respectiv, rezolvand in mare parte backtracking-ul 
frustrant. Puzzle-urile au devenit mult mai logice, de^i 
nu au mereu rezolvari foarte evidente ^i necesita 0 doza 
de gandire lateraia, lucru bun, insa parca nu aduc satis- 
fac^ia probelor de nervi din titiurl precum Simon the 
Sorcerer ( 1 & 2 ) sau Broken Sword. De fapt, cea mai mare 
problema, specifica multor titiurl adventure de altfel. 


din gloata de jocurl adventure acumulate de Industrie 
sunt cam rare ^i nu foarte intense. Umorul, de^i varat cu 
cele mai bune Inten^il, nu a reu§lt de multe oh sa-§i atln- 
ga tinta (cred ca poate fi 5! o problema de locallzare in 
engleza din spanioia, pe stil Lost in Translation) 5! a 
prosperat mai mult in momentele de autoironie foarte 
bine dozate 5I ^intite 5! mai ales prin scenele din modulul 
Help, original ji extrem de amuzant. Avand in vedere ca, 
la un moment dat, se face 0 recapitulate serloasa in ce 
prive^te povestea, nu trebuie neaparat sa juca^l primele 
doua Runaway pentru a va bucura de A Twist of Fate, dar 
|inand cont de puzderia de autoreferln^e foarte amuzan- 
te, cu siguran^a ca ajuta. Mai ales prin preajma finalului, 
reu^it, dar care ar putea parea dublos pe alocurl oricui 
n-a jucat Dream of the Turtle. N-o sa va faca creieril sa fiar- 
ba, dar nici nu aplatizeaza circumvolu^iunile, iar momen¬ 
tele frustrante sunt reduse la un minim absolut. Ar putea 
fi criticat eventual pentru desfa^urarea geografica redusa 
fa^a de predecesori, pentru faptui ca volumul vocllor, al 



Umor exceptional, situatii. personaje puzzle-uri trasnite, totui intr-o | 
oda reu^ita inchinat^ perioadei de aur a genului adventure, ale carei atu- 1 
uri sunt actualizate cu mult bun simt $i intr-un mare fel. Strict tehnic, mi ! 
se pare mai slabut decat Runaway 3, ins^ din punctele de vedere care 
conteazi mai mult. Tales a devenit referinta. | 

*LEVELFEBRUARIE2010 


este concentrarea pe puzzle-urile de inventory (aid, ma 
joritatea sunt de genul ^sta) 5! in plan secund, pe cele 
de dialog. Poate fi foarte placut, chiar provocator de crl- 
ze de ras pe alocuri, dar aj fi a^teptat 5I mai multe mo- 
durl noi 5I ingenioase de interactiune cu mediul 5I cu 


sunetelor, al muzicii (foarte dragute 5! bine alternate cu 
tacerea 5! ambientui) nu poate fi reglat independent 5I 
eventual de catre fanli hardcore pentru schimbarile de 
look $i voci ale personajelor. Mie mi s-au parut spre bine, 
dar nu pot generallza, in schimb nu mi-a placut ca tinde 


BUNE; RELE; 

> irrteifat3excelenta,graficareu$ita > personaje bune, dar nudeneuitat 

> poveste ppuzzieHjri bine inchegate > puzzle-uri parca prea iertatoare 

> sectiunile din ospidu p sistemul de > adesea, umorul nu-^ atinge tinta 

help > dialoguri uneori plktisitoare, mid 

^ mid tu^de umor subtil $ireu^ scapari tehnice 


personajele. Totuji, cel mai mult mi-a placut periplul sa fie mult prea verosimil 5! logic fara sa fie insa realist, iar 
prin ospiciu, in timpul caruia trebuie sa rezoivi situatii deviatiile de la formula sunt parca prea precaute ca sd 

folosind oblecte Imaginare 5! par^ile cand po^l controla conteze cu adevarat. N-are destula nebunie. 




Nu reinventeazd roata, cl reparS gre^elile predecesori- 
lor }i oferd un final coerent pentru trilogia Runaway. 
Fari a ie^i in eviden^a decat prin realizarea tehnica, cu 
foarte purine probleme, n-are destula personalitate 
pentru a tine piept unui Monkey sau Sam and Max, 
dar poate fi 0 diversiune interesanta 
atund cand nu poti deschide u^ ca- 
sei din pricina zidului de zapada. 
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REVIEW 


este mare, iar mall-urile sale trebuie sa fie pe masura. 

A^a ca porne§ti dintr-o parte m cealaltS a ora^ului, 
alaturi de un coechipier (uman de preferin^a), hotarat sa 
calci pe cap pe oricine va sta in cale. Din loc in loc vei 
da peste ni^te inregistrari scurte ale unor comunicate ra¬ 
dio, ce incearca sa arunce un pic de lumina asupra ata- 
cantilor ^i dorin^elor lor. Avand in vedere ca sunt multe 
in draci, destui de bine ascunse $1, mai ales, multe dintre 
ele in chineza, ai slabe ^anse sa dezlegi prea repede mis- 
terul atacatorilor. Interesant mod de a te introduce in fi- 
rul narativ al pove^tii. 

la-i tu. Ba tu! 

Dupa cum ma a^teptam $i dupa cum eram deja 
obi^nuit din primul joc al seriei, munca in echipa este 
ceea ce te scoate din rahat 5! nu 0 strategie ce se bazea- 
za pe ambii jucatori care trag incontinuu, sperand sa lo- 
veasca pe cineva focul lor orb. 

In func^ie de agresivitatea ta, adversarul se va con- 
centra asupra ta sau a partenerului, depinde care dintre 
voi pare mai primejdios. A^a ca daca te baricadezi dupa 
un zid, sco^i pu^ca dupa col^ ^i incepi sa tragi ca bezme- 
ticul, vei atrage asupra ta aten^ia inamicilor. Odata lua^i 
la ochi de acesta, partenerul se poate strecura in relativa 
lini^te pe flanc sau chiar in spatele lor, de unde ii va pu- 
tea lua lini^tit ca pe ra^e cu pu^ca cu luneta, ori va veti 
putea napusti amandoi asupra lor deodata, prinzandu-i 
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...$i inar^^ij 
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ca ^i in modul celalalt. Te po|i arunca asupra lor ca ber- 
becul, dar ^ansele de supravie^uire sunt mult prea mid 
5i ar trebui sa te descurci mult prea bine cu stick-ul ana 


ostatici de catre inamici. Nu este de datoria ta sa ii sal- 
vezi, dar daca 0 faci, ai numai de ca^tigat, deoarece fie- 
care iti ofera 0 recompense foarte banoasa dupa ce ori 



Unde's doi, puterea create 


J ocurile dedicate pentru single player au via^a 
foarte scurta. Pot fi ele cat de faine, tot mor dupa 
ce le termini o data sau de doua ori. Foarte purine 
sunt cele care supravie^uiesc mai multa vreme Instalate 
pe hardurlle noastre. Cum foarte multa lume ^i-a dat 
seama de acest lucru, Iar cei care conteaza sunt de fapt 
producatorii, am inceput sa fim bombarda^i cu tot felul 
de jocuri in care multiplayer-ul face tot jocul. Pe primul 
loc sunt MMO-urile, in care mai nimic nu este posibil 
f^ra Interac^iunea intre jucatori. Urmeaza cele care au 
un multiplayer bine punct la pus 5I care pot supravietui 
chiar ani de zile (vezi Counter Strike sau Call of Duty). 

Dar sh nu le ultam pe cele care se pot juca in modul coo¬ 
perative. Extrem de antrenante 5! de Interesante, fac ra- 
vagii dac 3 sunt bine gandite. Borderlands, Resident Evil 
sau, poate 5! mai exempllficativ. Left 4 Dead, atat 1 , cat 5I 
2 , ofera marl satlsfac^ii celor care le joaca. Un joc mai 
vechi, dar care a fost multa vreme etalon 5I laudat este §i 
Serious Sam. Din nefericire, tendln^a care se observe din 
jocurile enumerate mai sus este ca toate sunt cu pac 


pac. Un contraexemplu ar fi Neverwinter Nights (1 5I nu 
2), ce i^l permitea un mod superb in cooperative 5I care 
schimba complet fa^a joculul, care oricum era bestial 
chiar 5I numai in single player. Sa nu vorbim in schimb 
despre Dragon Age, caruia lipsa multiplayer-ului i-a sca- 
zut valoarea enorm, de^l avea un mare potential. A^a a 
ramas un joc pe care il joci, il termini 5I il dezinstalezi. 

La sfar§it, il voi men^iona 5I pe tatal joculul in coo¬ 
perative, Diablo II. Sincer, a^tept lansarea lui Diablo III 
mai repede pentru a vedea cum va fi multiplayer-ul 5! 
nu pentru campanIa sa single player hack and slash. 

Vanzoleala m tandem 

Vechil no^trl prieteni, Salem 5I Rios, se intorc pe 
ecranele televizoarelor noastre in cea mai recenta Itera- 
^ie a lui Army of Two. Sunt la fel cum il ^tiam. Tupel§tl 
sau timizl, nesim^IVi sau puritani, lipsl^l de scrupule sau 
milo^i, violen^i sau... nah, doar violen^l. 

De aceasta data ne intalnim cu ei la ca^iva ani dup^ ce 
am nenorocit cateva sute de InamicI in jocul original. 


Au propria lor companie, Trans World Operations (TWO), 
pe care o conduc cu ajutorul lui Alice, cunoscuta noua 
din primul joc, 5I se iau in piept cu oricine... daca sunt 
platl^l indeajuns. 

Dar se pare ca de data asta Ii s-a infundat. Pleca^i 
in Shanghai intr-o misiune pe care 0 credeau de rutina, 
se vad prln^l in mljlocul unui conflict ce face Primul 
R^zboi Mondial sa joace la piticl. A^a brusc %\ dIntr-o 
data, incepe sa ploua cu bombe deasupra ora^ului, mai 
ceva ca peste Londra in 1940 . Cel doi camarazi de arme 
se vad nevoiti sa o ia la pas 5! sa caute un mod de a le^l 
din ora§ 5I nu cu picloarele inainte, caci ar fi ptot. 

Interesant este ca nu afll din prima cauza acestui 
atac de proporfii gigantice §i te invar^i ca prostui prin 
ora^ de colo-colo, incercand sa ajungi la unul din cele 
cateva mljloace de transport pe care Alice se strofoaca 
sa ^i le puna la dlspozl^ie. Dar nimic nu este u^or in viafa 
asta, de ce sa le fie u^or celor doi sa ajunga linIjtiVi la 
destina^le, fara a se mai opri la gradina zoologica sau la 
unul dintre mall-urile de cartier din Shanghai. Shanghai-ul 


intr-un foe incruci^at devastator. Fiecare dintre jucatori 
are chiar un indicator de aggro, 0 bara ce se aprinde in 
funefie de cat de mult este luat la ochi de cei din tabara 
opusa, un indicator perfect pentru a putea controla fo¬ 
cul de pe campul de lupta. 

Toata actiunea joculul se axeaza pe acest stil de 
lupta, in care jucatorii fac cu randul in a atrage focul ina- 
mic 5I a cura^a harta de pro§ti, care este cel mai u^or 
mod de a trece mai departe. Bineinfeles, se poate incer- 


logic al controller-ului ca sa izbande^tl. 

Dar aggro-ul nu este totul. Cateodata trebuie sa te 
coordonezi la perfectle pentru a lichida deodata paznici 
sau bandi^i ce ar putea da alarma. A^a ca intra alta sculd 
in funeflune. in momentui in care ambii partenerl au lu¬ 
neta la ochi, pot porni 0 numaratoare inversa, la care 
ambii vor putea pocni intre ochi ^Intele marcate. Gael 
po^i face 5I acest lucru. Fiecare are un GPS pe care il poa¬ 
te activa la cerere, GPS ce 4I Indica drumul spre urmato- 


ce Inamic care le ameninta via^a este llchidat. De obicel, 
ai timp cat sa aranjezi strategia de atac cu partenerul 
pana cand civilil sunt executafi cu salbaticle de catre 
bandi^i. Te pozi^ionezi in a^a fel incat sa ii ai pe tofi in 
bataia pu^til 5I la un semnal se porne^te masacrul. 

Interesant este faptui ca po^l sa abordezi diferit 
aceste luari de ostatici. Poti alege sa il omori pe adver- 
sari, sa te fofilezi pana in spatele conducatorului lor, sa il 
lei la randul lui ostatic §i sa II slle^ti pe cei din subordi- 



Ar prinde bine o para$utd 



rul oblectiv 5I care ifl per- 
mite sa marchezi ordinea 
in care inamicii trebuie sa 
cada la un foe incruci^at. 

Mai nou, in aceasta 
varianta a jocului exista ^i 
civili care alearga pe stra- 
da, intra in schimbul de 
focurl dintre tine ^i Ina¬ 
mici, ba chiar sunt lua^i 


nea lui sa se predea. Dupa ce el depun armele, pob ale¬ 
ge sa il omori sau sa ii legl 5I sa eliberezi civilil. Nu este 
op^lunea cea mai u^oarS, caci te obicei ^eful se prinde 
cand incerci sa i te strecori in spate, dar este 0 provocare 
pentru aptitudinile tale de ninja. 

Aceste optiuni de a-i lasa sa moara sau de a salva 
civilil devin mai interesante in momentele speciale ale 
gameplay-ului. Pe parcursul jocului, e^ti pus in fa^a unor 
alegeri morale. Personaje cu care te intalne^ti pe drum §1 
care te ajuta in diverse feluri cad in diferite capeane, iar 
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REVIEW 


Army of Two: The 40th Day 


REVIEW 




Asta inca mai respIrS! 


Cu frate-n spate 


Ochiul dracului 


tu po^i alege daca li salvezi sau nu. Alegerea nu este fa- 
cuta de unul singur, ci de oricare dintre cei dol parteneri. 
Astfel dac 5 unul alege sa inchida ochii $1 lase prad^ 
glontelui NPC-ul cu pricina, celalalt trebuie sa tr^iasca 
cu alegerea fScut^ de partener. Un exemplu perfect 
pentru acest tip de alegere este momentui in care un 
rusnac mercenar te senate din inchisoare, te ajuta sa cu- 
re^i 0 cladire intreaga de banditos, dar spre final cade 
prad§ viciului ?! vrea s 5 se inchida in camera cu o chine- 
zoalca pentru a o viola. Alegerea in fa^a careia e^ti pus 
este sa ii permi^i acestula sa i^i duc 5 la capat dorln^ele 
murdare in schimbul unei sume foarte mari de bani sau 
sa ii bagi un glon^ in cap. In timp ce eu stateam pe gan- 
durl daca s^ aleg banii cu care puteam sa-mi cumpar 
pu^cociul la care visam de jumate de joc sau sa-i iau ga- 
tul pentru a salva onoarea fetei, Kimo m-a ajutat 5! a ales 
banii fara pic de scrupule. Pana la urm 5 , nu era decat 0 
mana de pixel!, ^l-a motivat el alegerea. Am ridicat din 
umeri 5I am trecut mai departe. 0 alta alegere de acest 
fel a fost cand un copll care se strecura prin tunelurlle de 
aerisire pentru a ne deschide noua u^ile a vazut un dlta- 
mai pu^cociul intr-un col^, iar noi trebula s^ alegem 
daca sa il lasam sa se duca dupa el sau nu. Fara s 3 ma 
gandesc ca ar putea sa moara, amlasat tembelul s 3 se 
tarasca printre inamicI, dar ace^tia l-au vSzut 5I i-au ba- 
gat un plumb in cap. 

Toate aceste alegeri morale pe care le faci pe par- 
cursul jocului nu influenteaza in niciun fel gameplay-ul 
sau finalul jocului, dar dupa fiecare dintre ele ai parte de 
un filmulet de banda desenata ce i^i arata repercuslunile 
asupra celor din jur. ^i nu este deloc pl^cut sa vezi cum 
o alegere imorala de-a ta duce la suferln^e pentru cei pe 
care nu al dat doi bani. 


Si ca tot va vorbesc despre % 
bani, trebuie sa va spun ca sunt ; 

foarte importanVi in acest joc. v ^ ; 

Cu ei po^i cumpara in orice mo- c M 

ment arme sau upgrade-url 
pentru acestea. Pe masurS ce ^ 

inaintezi in joc, devin din ce in ' 
ce mai numeroase, mai puterni- , 

ce 5I mai atractive. Mai ales ca fi- / / 

ecare in parte poate fi imbuna- / / ^ 

ta^ita radical. Tuturor armelor le j 

potl aduce imbunata^iri schim- / Wf :.- . 

band ^eava, patui, incarcatorul, 
calibrul glon^ului, catarea, lune- % ^ 

ta, amortizorul 5I gripul. Fiecare I 

dintre aceste imbunata^iri costa \ 

o kllotona de bani, de ordinul \ V 

miilor de dolari, iar avand in ve- \ V ^ 

dere ca un Inamic nu poarta la \ \ 

el decat in jur de ^aptezeci-opt- \ \ 

zed de coco, in cazul in care il are 5I pe aia, i^i dal seama 
cat trebuie sa strangi ca sa pul deoparte de 0 grenada 
extra. A^a ca de§l este la latitudinea ta de baiat bun sau 
rau daca la^i civilli sa he executa^i sau alegi moralitatea 
fa^a de imoralitate, e^ti obligat sa te duel pe partea cea 
banoasa. Mai ales ca rusnacul pervers i^i ofera 75.000 de 
dolari (!!!) pentru cinci minute de fun. 

Upgrade-urile aduse armelor pot transforma un 
SMG de dol lei intr-un adevarat tun cu repetl^le, ce poa¬ 
te zapaci in cateva secunde 0 banda intreaga de bandi^l. 
Cu atat mai mult cu cat cei de la EA au modificat mediul 


pretutindeni in jurul tau, ziare, praf, panouri 
i ^ electrice ce pocnesc 5I scra^nesc, multe, multe 
efecte grafice de mare efect. 

Spre deosebire de Army of Two 1 , unde 
^ ^ actiunea se petrecea pe tot globul pe parcur- 

sul a ca^iva ani, aici totui se intampia in cateva 

I zile intr-un singur ora^ 5! nu vel sim^i nlcioda- 
ta ca tree! prin acela^l loc, mai ales ca, pe ma- 
sura ce trece mai multa vreme, ora^ul este tot 
mai distrus de bombardamente. incepi aler- 
gand pe nl^te strazi pllne de invaima^eaia, de 
oameni speriati, ca sa ajungi sa te ba^i printre 
daramaturl mai rau ca la Stalingrad. Evolutia ora§ulul 
este spectaculoasa 5I tot timpul ai de vazut ceva nou. 

Mai ales ca, de fiecare data cand se intampia ceva inedIt, 
Rios 5I Salem au ceva de comentat. Fain este ca nici ei nu 
se repeta 5I nu au tendln^a prosteasca a jocurilor de gen 
de a comenta non-stop, de a chiui la fiecare dujman do- 
borat numai pentru a-^i arata cat de ^mecherl sunt ei. Ba 
chlar ai vrea sa vorbeasca un pic mai mult. 

But less is the new more, a^a ca ne mul^umim cu 


ConfortuI distanfei 


'-.TAG 


Cu un stil asem^nator de joc, cu un mod coop de zile mari. Resident Evil 5 
ar fi altemativa perfect! pentru Army of Two. Plasat in continentui ne- 
gru, RES vine cu 0 noua ^rj! de zombie ce vor s! te mu^te de beregata. 
Chris Redheld, pe care il cunoa^tem deja din primul Resident Evil ^ din 
Umbrella Chronicles, revine mai suparat ca niciodat!. 

*LEVEL MAI 2009 


buie sa ca^ti bine ochii in jur cand vezi 0 asemenea ladita 
5i sa faci un plan de bataie bine pus la punct daca vrei sa 
pui mana pe ce confine. 


inconjurator fa^a de varlanta ini^iaia a jocului, astfel in¬ 
cat gloan^ele tree prin pere^l sau lemnarie, binein^eles 
daca au calibrul ji for^a necesara. Astfel ca daca ai 0 
arma puternica po^l sa Ignori marea parte a parapetelor 
dintre tine 5! du^mani. 

0 alta adi^ie fa^a de jocul initial: de data asta, prin 
Shanghai sunt impra^tiate un fel de seifurl electronice ce 
con^in mul^l bani sau par^i noi pentru armamentui din 
dotare. Problema este ca daca paza Ini^iaia a acestui seif 
reuje^te sa dea alarma, frigiderul cu bunata^l se inchide 
pentru intotdeauna 5I te lasa cu buza umflata. A^a ca tre- 


9/11 la scara mai mare 

Grafic, jocul este foarte bine realizat. In jurul tau se 
intampia atat de multe lucruri incat nici nu ai timp sa le 
observi. Dar daca stai sa ca^ti gura, vel ramane surprins 
ce aten^ie la detaliu au avut cei de la EA. La fel cum am 
avut ghinionul sa vedem live odata cu 9 / 11 ,5! aici rache- 
te fac praf zgarie norl, ciadlrile se fac praf, resturl zboara 


RELE; 

^ alegerile morale se reduc prea 
repede la probleme de finance 
» AI ce ramane blocat destui de 
des pe 0 singura tint! 


BUNE; 

> grahea a-nt!ia 

> gameplay a-nt!ia 

> replici ironice/comice care te 
apropie }i mai mult de 
personaje 


ce primim. 


CONCLUZIE; 


De^i nu este ceva cu adev!rat nou ap!rut pe firma¬ 
ment, jocul celor de la EA surprinde prin gameplay-ul 
s!u proasp!t }i bine pus la punct. 

Este 0 aditie excelent! pentru posesoril de conso¬ 
le, mai ales dac! ai pe cineva l!ng! tine 
care s! ifi acopere spatele. 


GRAFICA 

SUNET 

GAMEPLAY 

MULTIPLAYER 

STORYLINE 
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mmsn Wii 


Single-ul lui 
MW 2 a fost pentru 
multi dintre noi un 
chix, pe cand al^ii au 
avut grlj^ sa strice dis- 
tractia celorlalti folosindu-se 
(in multiplayer) de bug-urile jo- 
cului pentru a tri^a sau dear pentru a se 
amuza. Hype-ul s-a destramat 5I titiul a 
inceput s 3 coboare incet, dar sigur, 

■ din topurile de vanzSri din lu- 
mea intreaga, in timp ce 
\ ^ Mario nu a oscilat decat intre 
Q primul ji al doilea loc. 

^ E inceputui lui fe- 

bruarie acum, iar Reggie 
are de ce si zambeasci 
tantoj, nu cl nu ar face-o 
mai mereu. NSMB s-a vln- 
dut in~12milioane de 
exemplare, in timp ce MW 2 vari- 
' _ anta X 360 a mutat„doar" 9,5 mil. 

Per total, Al Doilea Rlzboi Modern este 
inci in frunte, cu aproximativ 16 milioane de unitl^l, dar 
dad trendul se pistreazi, Mario va zdrobi colosul in 
maximum doul luni. 

GIsesc foarte interesanti estimarea precisi ficuti 
de domnul Fils-Aime. Este Mario pentru a nu jtiu cata 
oarl atat de bun sau pur ji simplu milioane de oameni 
iji cauti copillria intr-un joc cu care au crescut? 5i cum 
reu§esc cei de la Nintendo pentru a eN-a oarl genera^ia 
asta si creeze un joc care si rimlnl luni intregi pe pri- 


Wii've Got Balls 


P e 11 noiembrie 2009 , Reggie Fils-Aime, 
pre^edinte ji COO (Director 
Administrativ la noi) Nintendo America, 
ie^ea la rampi ^i declara cl noul Super 
Mario (NSMB) va depl^i vanzirile lui 
Modern Warfare 2 (MW 2 ) pani la sfar^itul lui ianuarie. A 
dat inapoi imediat, precizand cl se referl aici doar la 
vanzirile MW 2 de pe 0 singurl platformi concurenti, 
fie ea 5! cea mai puternlcl.„A5a e corect", zicea el, dad 
tinem cont cl NSMB este un joc exclusiv Wii. 

Rasete pe palier. MW 2 avusese cu doar 0 zi main- 


o 




Aici se formeazi curcubeiele 


tea acestei afirma^ii cea mai grandioasi lansare a unui 
joc din toate timpurile. Doul zile mai tarziu, Activision 
declara cl, in primele 24 de ore, a livrat consumatori- 
lor peste 4,7 milioane de unitl^i, iar Reggie e mls- 
clrit panI ji de presa de specialitate. 

Noul Mario nici micar nu se lansase.Trolii, 
mai ales cel anti-Nintendo, erau in cllduri. 

Doul luni mai tirziu, dupl 0 Zi a 
Recunojtintei urmatl de Vinerea NeagrI 
(un festival" al shopping-ului la ameri- 
cani), Criciun ji Anul Nou, alte voci 
au rlslrit„timide":„Unde sunt 
de^teptli care radeau cu dis- 
pret de Reggie?" 
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mele pozitil in topu¬ 
rile din intreaga 
lume, nu numaiin 
Japonia (MW 2 , de 
exemplu, nu s-a ml^- 
cat cu talent pe pl- 
mant nipon. Plata are 
alte orientiri.)? 


Psihologic 

Warfare 


Noul Mario 
este acela^i plat- 
former 2 D - 2 . 5 D 

. . f il ■' MUM 

spun ei, dar eu y 

n-am vizut - pe ca- y' 

re-1 cunoa^tem cu 

totii. Avem bineinfe- A 

les salopete-power-up 

noi, o grafici mai detali- 

atl, dtiva inamici nemai- 

vizuti, mecanici inedite de 

gameplay, dar nimic atit de 

radical indt si nu poti recu- 

noa^te in orice moment al jo- 

cului marca Mario Bros. 

Nintendo a apisat atent toate 
butoanele psihologice necesare pentru a produce 0 ex- 
plozie de nostalgie. Ca jucitor crescut cu Mario, e greu 
si nu te amuzi la vederea lui Yoshi, si nu te bucuri pen¬ 
tru o steluti curcubitacee inductoare de supermanism ji 
chlar si razi dnd plerzi din cauza unei cirlmizl Invizlbi- 
le plasate diabolic. 

Artificiul, ajutat 5I de un design de nivel Impresio- 
nant, functioneazi foarte bine, dar ceva trebuia ficut 
atat pentru noua generatie, crescuti cu jocuri radical 
diferite, cat 5I pentru milioanele de oameni care poate 




si accepte regulile cel putin ciu- 
date ale unui titlu precum... 

Bionic Commando ( 3 D), jtie de cele 
mai multe oh chlar firl si 0 mai gin 
deasci cum vor reactlona facto- ^ 
hi de mediu $i nu-^i pune 4 
aproape niciodatl intre- 
biri, a^a cum se intampll 
cu persoanele mai putin ju- f 
cluje, de genul:„lsta de ce 
ml ataci, uja asta 

de ce nu se | 

smulge, de ce .jUM 

nu 

ta de 

sau:„decetrebuie 
si ml compile" 


nu au avut acces sau nu erau incI prin^i, in 
tineretile lor, de jocuri. Nintendo a pocnit 
din degete $i dintr-o datl veteranii, acum 
W poate titicl, soti, bunici, au putut si joace jocul 
impreuni cu cel dragi intr-un cooperativ dement, 
propagand in acest fel nebunla. 

„Veteranul-Eu"a radiat nebuniein doul directii, 
initial citre sotie, care l-a privit suspicioasi cand a rugat-o 
si puni mana pe Remote 5! sl-^l aleagi un personaj. $i 
apoi citre citiva prieteni gameri, dintre care dol jtlau cu 
ce se mlninci Mario. 

in cazul sotiel, am crezut cl totui va fi un fiasco 
pentru cl mintea ei puternic ancoratl in realitate nu 
prea gusti jocuri mai departe de un Majhong, un Puzzle 
Quest sau un Mystery Files - apropo, incercatl Return to 
Ravenhearst, de preferat la o bluti cu prietenii, este pri¬ 
mul Seek and Find care incearcl, 5! reuje^te cu eleganti, 
sl-^i depljeasci conditia trecind in 
sfera Syberla and Co. - ... dar 
si revenim. 

Unui jucitor in- X 
niscut ii e foarte u$or f 


Manage I quatre 
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nicioda^ 
piratuTBub a^ 






































Grafica, Sunet, Storyline 


A §a cum bine ne-a invS^at domn Ghinea in re- 
view-ul Civilization, un joc nu trebuie sa fo- 
loseascS neapSrat toate efectele posibile 
pentru a primi nota 10 pentru grafica. 

E suficient sS fie lucrata in a^a fel incat per total sS ai 
0 experien^a perfect^. In acela§i stil, nici Noul Mario 
nu incearca sa atinga capacita^ile maxime ale Wii-ului 
5i se multume§te cu o grafted simplista care-^i lu- 
creazS (5I ea) mai mult partea nostalgica. 

Din punctui de vedere al func^ionalitatii, e perfecta, 
da, dar Mario nu este 0 strategie pe ture, este un 
platformer in care accentui se pune din ce in ce mai 
mult pe aventura, iar dup 5 parerea mea, subliniata 5! 
de crea^iile geniale ale fanilor, precum cea de mai 
sus, 0 grafici retro nu mai este suficienta. 

0 muzic^ asemanatoare cu cea pe care 0 tot auzim 
de 20 de ani incoace, la fel. 0 
■ poveste de toata jena in 

f 1 k. 1 prin^esa este rapita 

J \ pentru a 0 mia oara, la fel. 


aia sauaia''etc. 

Bineinteles cS pentru 
mine, imediat con- 
soarta a 

lume, toata experien^a de 
joc s-a schimbat. Initial 
a fost nesigura ^i tot ce 

§ meargS in spatele meu, 
intimpceeueliberam 
terenul de happy-monstru- 
le^i, pe care, logic, i-am mai ^i 
ea a 

doar pentru a realiza:„potsdnu 
omor pe nimeni?" Cateva se- 
cunde 

salopeta-elicopter, 
prin simpla smucire a Remote-ului 
sh zbori, de fapt sa sari controlat pe dis- 
tan^e foarte mari:„aaa... p 3 i, imi place sS 
W zbor", zis 5I fScut, 5! a inceput sa culeaga b^nu^ii 
din partea superioar^ a ecranului in timp ce eu m 3 
luptam in continuare cu fluffy-mon^trule^ii de la sol, 
plantele carnivore §i broa^tele ^estoase. Cateva secun- 
de mai tarziu, Yoshi iji face §i el apari^ia, un dino-calu^ 


cand de fapt exists solu^ii mult 
mai simple perfect logice in re- 
alitate, dar imposibile in joc - 
sau invers:„de unde sa-mi ima- i 

ginez ca este posibil" - cand ac^iunea pare de m 
domeniul fantasticului sau a la Chuck Norris. " 
Binein^eles, nu ma refer aici la un univers fan- J 
tasy, unde vrSjile ar fi acceptate far 3 nicio pro- ^ 
blema, vorbesc mai repede de 0 anumita in- 
consecven^3 in ce inseamn 3 cauza ^i efect in 
jocurile actuale. De exemplu, vraja x distruge tot in 
calea ei, dar nu ji u§ile ji cuferele amarate 
de lemn. 


La bine $i la rau - 
acum $i-n jocuri 


Se pare c 3 NSMB are ins 3 reguli de 
joc destui de simple pentru a nu inde- 
parta, iar grafica 5I personajele sunt 
atat de apropiate de cele ale unui de¬ 
sen animat incat nu lasa mintea s 3 pun 3 
intrebSri de genul „dar de ce se intampla 
a^a^^cine sunt 35tia';„de ce nu po^i s 3 faci 


F'eourse my horse 


care poate fi c 3 larit ji mananca orice, de la mere la par- 
teneri (pe care-i scuipa apoi, dar aproape niciodat 3 
unde trebuie).„Aaa... p 3 i, Ias 3 -m 3 pe mine s 3 -i mananc 
pe ura^ii a^tia"... adica, sa le sari in cap e de r 3 u, dar s 3 -i 
inghi^i cu totui este frumos?... cine sunt eu s 3 0 contra- 
zic. In 20 de minute, orizonturile pareau nelimitate. 
M-am sim^it mandru de ce am, prin^, pentru c 3 0 prote¬ 




in departare puteti admira 
relieful unic specific acestei zone 


jam, jenat, cand se panica, suparat, cand murea, bucu- 

ros de descoperirile ei copil 3 re§ti ji aja mai de- 

parte. Lucruri care par marunte, dar 

care conteaz 3 atat de mult in tabloul 

mare. Sentimente care pot fi extrapo- JT 

late 5i schimbate in func^ie de me- / B 

diu 5I agen^i: un tata cu copilul L W 

lui, doi fra^i, trei etc. ^i singurul ? j 

motiv pentru care jocul 0 sa se 

cumpere $i 0 s 3 se tot cumpere. 

Mare pacat c 3 devine prea greu 
prea curand 5! cam indeparteaz 3 . / 

So^ia a mai revenit dup 3 lu- . 

mea unu pe por^iunile mai 

u§oare sau interesante (pot 

intra in joc in orice moment A 


■ b 3 nu^i ^i dino-c 3 lu;i. 

Printre rasete,junk 
food 5i here, am 
mancat cu fulgi 
dou 3 din cele opt 
lumi alejocului. 
5i-am fi continuat 
pan 3 la sf 3 r$it dac 3 
dificultatea din ce in 
ce mai mare nu ne-ar 
fi dezumflat. 

Jocul a fost re- 
luat binein^eles ^i 

am inv3^at cu adevarat ce inseamnS un cooperativ bine 
f3cut, am inceput sa ne ajteptSm, sa ne ajut 3 m, s 3 co- 
munieSm, s 3 folosim strategii ji a^a mai departe. Cu to¬ 
tui alt joc ni s-a dezv3luit, dar nu unul neap 3 rat mai bun. 
De fapt, incredibil, dar aceasta dificultate crescut 3 ii sca- 
de, pentru mine, cate un punct jocului de la Gameplay, 


pan 3 la patru oameni), dar, per total, a preferat pan 3 la 
urma doar sa priveasc 3 . 


Multiplayer 5I Impresie. 


Cand prietenii au venit in vizlt 3 , cooperativul a 
tigat cu totui alte valence, ecranul s-a umplut de ac^iune 
5i imediat a inceput 0 curs 3 continua dupa power-up-url. 


Nu fraiere, de aici a fost furata 


Braid este, printre altele, un omagiu adus lui Mario, jocul fara de care nu 
ar fi existat. Tim - personajul principal din Braid > este un Mario ajuns la 
maturitate care a lasat in urma mon^trii pufo^i ai copilariei $i incearc^ 
acum sa nu-^i piarda mintile in faldurile timpului. Daca sunte^i prea mari 
(?!) pentru a mai juca Mario, dar avefi chef de un platformer pe cinste. 
Braid este solu^ia perfecta. 

*LEVEL lUNIE 2009 


BUNE: 

^ Mario 

> lucratura psihologica 

^ modul cooperativ in doi 

> in trei 

> in patru 


RELE: 

^ povestea prea simplista 
> dificultatea (incredibil) 

^ 4 Remote-uri pentru maxim de 
combinafii 


CONCLUZIE: 


Noul Mario este cadoul facut de Nintendo ultra^ilor 
lor. Un joc cu 0 dificultate sporita ^i un cooperativ 
demenfial. 0 placere pentru oricine l-a jucat cand 
era mic $i un exemplu de profesionalism in _ 
level design. 


Gen Nintendo EAD Producator Nintendo Distribuitor Nintendo Ofertant iNT 
Games, lel. 021 33017 19 ON-LINE www.mariobfoswii.com 


Consola Nintendo Wii oferita de TNT Games 
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REVIEW 


RSVilEW 


daca ve^i explora ni^te locuri foarte frumoase (in princi- 
piu, satucul imprejurimile, apoi tot ceea ce este pe 
drum spre Venecia 5!, evident, celebrul ora?), libertatea 
de mi?care este ingradita de simplul fapt ca jocul este 
condus de poveste. Dar nu prea ai vreme sa te plangi de 
asta, fiindca atat peisajele, cat ?i NPC-urile ?i inamicii se 
bucura de binecuvantarea varieta^ii ?i de 0 realizare fru- 
moasa. Este chiar unul dintre pu^inele jocuri in care nu 
prea ajungi s 5 te plangi ca ar avea elemente de umplu- 
tura. Cel mai mult timp ^i-l petreci alergand de colo-co- 
lo, caftindu-te 5I vorbind cu personaje intru luare ?l re- 
zolvare de misiuni. Este admirabil cum joculetele, 
construit pe Ogre 3 D, un motor de joc freeware, a ajuns 
sa arate bini^or. Ce-I drept, prima impresie poate fi una 
proasta, mai ales tehnic vorbind, de grafica din 2005 - 6 , 
fiindca finisajele ?i detaliile nu sunt la nivelul unor titiuri 
„AAA''. Dar stilul de desen animat, cu trasaturl expresive 
?i u?or exagerate ale personajelor, obiectelor §1 mediulul 
se imbina armonios ?l coerent cu pasiunea depusa in 
modelarea cISdirilor (Venecia celor de la Deck 13 e besti- 
alS ?i oarecum la scara), iar in timp ajungi sa-l indra- 
ge?ti. Va sfatulesc s§ dezactiva^l ins 5 Full Screen 
Effects, fiindca Deck 13 au abuzat ingrozitor ?l ridicol 
de bloom Iar jocul arata foarte bine ?i fara func^ia 
asta, cu bonus ca se mi?ca mult mai fluent pe sis- 
teme modeste. Mda, ?i mai exista un muod pen- 
tru tixturl pi niet, insa Individul n-a facut decat 
sa apllce Unsharp Mask pe ele, care mai mult 
in^eapa ochii decat ajuta, a?a ca nu prea me- 
, > rita sa va spoi^i banda cu acei (mul^i) giga. 


Scarlett O'Hara(kin) 


En garde, retard! 


cum era ^tiuta pana la acel moment ?i foarte pornit im 
potriva actualului mesager al Mor^li ?l Implicit a tutu- 
ror neamurilor acestuia. Inclusiv Scarlett, fiica-sa. In 
timpul mor^ii clinice, tinerica are 0 discu^le cu tatal 
ei, care-i explic^ necesitatea de a procura 0 arma 
speciala, Moonblade, ?i de a porni apoi intr-o cala- 
torle spre Venecia, unde zac toate ma^ele narative 
ce trebuie rearanjate in cautarea unul final gen 
„And so it was that Death and his daughter, 

Scarlett, took lives happily ever after". Pana acum, ^ 

poate parea banal, kitschos, dar va asigur ca & 

premisa devine din ce in ce mai lipicioasa, pe M 

masura ce se deruleaz^ povestea, care 0 va 

purta pe Scarlett in propria-i calatorie ini^i- 

aticS de realizare a adevaratului ei poten- *jHjK 

^ial, in care va deveni o lupt^oare de 

temut ?i va ajuta numeroase suflete » ■< 

pe langS questui principal, de a asis- / ^ 

« 

ta Consiliul ?! pe tatal el in„conce- ^ ♦ 

dierea"candidatului bucluca?. 


in perioada asta, devine dificil sa vorbejti despre 
alte RPG-uri decat Mass Effect 2 sau Dragon Age ?i sa mai 
?i atragi atentia cititorilor. Dar, chiar ?i a?a, daca exists al¬ 
ternative, ne simtim datori sa le Iu 5 m la tranta, s^ vedem 
ce le poate scMarlia §i sa vl le servim pe tava, in paginlle 
revistei. Cam asta mi-a pleat in sarcina cu un action RPG 
produs de Deck 13 , vinova^l in prealabil pentru jocuri ad¬ 
venture, precum Jack Keane sau Ankh - doua titiurl sim- 
patice, dar nu tocmai de prima clasa. Venetica este prima 
lor tentative in lumea RPG-urilor, Influen^ata pe alocuri 
de experlen^a producatorllor intr-ale genului adventure 
$ 1 , cel mai probabll de RPG-urile preferate pe la nem^i. 

Pe scurt, senzuala protagonists, care-?i ducea vla^a 
de viitoare gospodina alaturi de iubitui ei cavaler, intr-un 
satuc llni$tit, i§i vede planurlle date peste cap de un atac 
nemllos, soldat cu moartea logodnicului, dar ?i... a ei. 
Trezindu-se nevatamata a doua zi, ajunge sa afle ca ba- 
tranica mlloasa de care-a fost crescuta o protejase in tot 
acest timp de un secret intunecat: ea, Scarlett, este, de 
fapt, fiica Mor^li. De ce atacul? Aici Intervine Ideea nas- 
tru§nica a producatorllor. In lumea Venetica, Moartea nu 
este nu §tlu ce fenomen sau entitate, ci un blet om (ok, 
un om bazat), desemnat de un consiliu, care trebuie sa 
duca la bun sfar?lt ingratele indatoriri de reglare a popu- 
la^lei ?l, sa zieem, karmice. Ghinlonul a facut ca, la numi- 
rea viltoarei Morfi, consiliul sa aleaga un necromant ne- 
bun, pus pe ?otii ca distrugerea totala a existen^el a?a 


vestea decat de faptui in sine ca i-ai dovedit. Partial, 
poate, fiindca llpsesc acele sclipiri de geniu care sa con- 
dimenteze cu elemente inedite, de puzzle, luptele cu in¬ 
amicii supremi §1 nici rasplata pentru victorie nu aduce 
parca destula satisfac^le. Am remarcat ?l 0 categorle de- 
osebit de enervanta de zburatoare, un fel de lllieci su- 
pradimenslonati intitula^i sugestiv„beast", pe care de 
cele mai multe ori n-ai cum sS-l rane?ti decat daca-fi sln- 
cronlzezi perfect lovitura cu atacul lor. Nu ca ar fi ei cine 
?tle ce pericol, dar i^i ia prea mult timp ?i e tare enervant 
sa-i hacui. Aid se simte llpsa acuta a proiectilelor. 


jurat de adversari ?i sa-^i calculezi mereu bine pozlflona- 
rea, asta daca nu vrei sa dal col^u'urgent. Partea buna: 
Al-ul face 0 treaba decenta din lucrul in echipa ?! te ^ine 
mereu in ?ah, a?a ca lupta este greu^a ?i ramane provo- 
catoare chiar ?i pe cel mai u§or nivel de dificultate. Pe 
celelalte, devine vital sS folose?ti eficient ml?carile eva- 
zive ?l inlan^ulrea de ml§cari cu clicurl bine ritmate. Dar 
mai conteaza ?l armele. Purine la numar fa^S de alte aR- 
PG-uri ?i excluslv melee, acestea compenseaza cantlta- 
tea prin identitate, calitate ?l prin factorul distrac^le. 
Bunaoara, in fa^a unor statui ambulante, n-ai §anse cu 
vreo sable, ci trebu¬ 
ie sa apelezi la un Unde-i trollu'? 

ditamai clocanul (I- 
am preferat mult ^55=^ 

timp), bun ?l la dis- 
trus dintr-o lovitura 
Ca feeling ?i lupta, Venetica adu- u?! de lemn. 
ce mult a Gothic ?! partial a Witcher. Iar Inamicii nervo?i pot W 

lupta este foarte bine gandita. Practic, fi tinu^i la dlstan^a ^ ^ 

accentui cade exclusiv pe meleu, insa cu lancea, a carel ^ 

po^i opta oricand intre un clickfest folosire implica un 


Dincolo de nefiinta 
inapoi 


Domnifoara 
Moarte m actiune 


Dupa cum v-am avertizat, 
Venetica nu-i un RPG hardcore, 
ci mai mult un action RPG. Ji chiar 


stil defenslv, di- 
ferit ca aborda- 
re de obi?nuite- 
le spade. Apoi, 
mai este 
Moonblade, o 
spada magica, 
singura care 
poate fi folosita 
in confruntarile 
cufiin^e demo¬ 
nice ?i pe 

Lumea de Dincolo. Chestle care devine interesantS ?i in 
cazul bo?ilor, fiindca. dupa o paruiala pe cinste in lumea 
*reala*, trebuie sa te confrunti cu forma lor adevarata pe 
celalalt taram. $1 cafturile cu el sunt greu^e. insa pot de¬ 
veni la un moment dat de-a dreptui frustrante prin du- 
rata, incat te bucuri mai degraba ca po^i continua po- 


Forma adevarata a 
boss-ului: scrumbie 


Progresul se concretizeaza prin acumularea obi?- 
nuita de experienfa ?i Implicit de puncte pe care le poti 
invest! in cele patru atrlbute de baza (clasice, n-are rost 
sa explicitam) respectiv puncte de talent, cu ajutorul c 5 - 
rora lnveste?ti in abillta^lle de lupta ?i in cele... ahem, 
spirituale (cam toate legate de moarte, intr-un fel sau al- 
tul), unele pasive, altele active, multe la numar, variate ?i 
Interesante. Avand mereu acces la lumea celor mor^i, ca- 
pe^i ajutor ?i nol abilita^l de la cunoscu^i care au dat col- 
tul, mai ales dupa ce dobande§ti puterea de a-i vedea ?l 
ulterior de a vorbi cu ei. Ba chiar i^i po^l pregati proprille 
po^luni, de la un punct incolo. 

Interesant este ca oamenll nu se prea sinchisesc 
dac3 apuci sa dal buzna prin casele lor, in schimb, daca 
te observa cumva, vor ?ti pe cine sa dea vina daca le dis- 
par din lucruri ?i te alegi cu reputa^ia patata. Vorba vine. 


cretin (5I eficient unde-s inamicI pu^ini ?i slab!) $i 0 core- 
ografie complexa de combo-uri, puterl speclale ?l mi?- 
c^ri evazive. AsemanMor cu Witcher, lama armei luce?te 
atunci cand trebuie sa dai die pentru a continua eficient 
un combo ce-^i permite sa treci prin garda adversarilor. 
insS, similar cu Gothic, este esential sa nu ajungi incon- 
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REVIEW 


Venetica 


Cea mai cool moarte evah -> 


PC 



Eu, Gv^tervl! 


rest e^ti liber sa aloci puncte de skill unde te taie capul. 
Quest-urile, sunt multe la num^r, ji chiar mi^tocu^e 
pentru un action-RPG (exista un skill Mind Reading, v 5 
recomand sa-l folosi^i de cSteva ori). Se observe cu 
ochiul liber ca ele sunt principala sursa de experien;^ ji 
0 metoda eficientS (eficienta in teorie) de a elimina grin- 
ding-ul. Spun in teorie, deoarece, cu toate spoiala. 
Divinity 2 r^mane totu^i un action-RPG in care click-ul 
inverjunat e cea mai sigura cale spre gloria eterna. 

0 alta gSselni^a foarte interesant§ (tot m teorie) e 
abilitatea eroului (n-o primi^i chiar la mceput, dec! nu 
saliva^i mca) de a se metamorfoza ?n ditamai ^oparla 
scuipatoare de flacari. Din nefericire, cand te hotarS^ti sa 
iei calea aerului, creaturile terestre dispar ca prin farmec 
5i sunt inlocuite de legiunile neprietenoase ale vazdu- 
hului, chestiune care m-a deranjat. Deoarece, razbunS- 
tor din fire cum sunt, mi-ar fi placut nespus sa rumenesc 
pu^in din aer mobul de nivel mare care m-a casapit cu 
zece minute m urma. Eh, macar zborul e lin ^i dogfight- 
ul (na, dragonfight m jargon fantasy) duke... 


T in minte c 3 pe vremuri, am pacStuit pre| 
de vreo cateva zile cu Divine Divinity. Ji 
nu mi-a p§rut rSu, chiar daca am am. Era 
un action-RPG drSgutel, arata bine ji 
avea un feeling aparte. Nu i-am cISdit al¬ 
tar, i^^inul dintre titiurile de referin^S, dar merits sS 
mai fie pomenit din cand in cand, sa nu cada in uitare. 
Ca de exemplu acum, cand sunt in fa^a sequel-ului. 
Divinity 2 : Ego Draconis, un RPG tinerel cu o samS de 
apucMuri de om bStran, printre care se numara ji dura- 
ta mSricicS de joc, aparent un no-no intr-o industrie do¬ 
minate de campanii single de 7-8 ore. 


merite. In fine, nu §i-i prea merita nici alK. DecI, aid ’ ■ 
sunte^i pe cont propriu. Jdcul, in varianta lui fara patch-i 
uri, merite ceva aten^ie, dar in mod sigur nu merite 50 . 
de euro, cad ved ce e la mode se ceri pe un joc nou in zP- 
lele noastre. Eu v-a§ recomanda, totu^i, se a^tepta^i o re- 
ducere, cu toate ce are farmecul lui. Divinity 2 nu e ceea 
ce a§ numi un must-have. 5i n-o se rade nimeni de voi 
dace il butona^i ceva mai tarziu decat restui lumii, de^i 
eu ve suspectez ce l-a^i jucat inaintea mea, pi^icherilor! 


Eco-dragonul 


A^adar, Divinity 2 e un action RPG mericel, in vana 
lui Divine Divinity, in care joci rolul unui Dragon Slayer, 
viitor Dragon Knight (adice exact obiectui muncii unui 
Dragon Slayer). La capitolul„dezvoltarea personajului", 
componente vitaie a unui action-RPG respectabil. 
Divinity 2 ne propune un sistem neingredit de clasicele 
$i omiprezentele clase. De^i la inceput, cand perese^ti 
zona de antrenament, e^ti obligat se-^i alegi o clase, 
aceaste alegere se materializeaze doarintr-un punct de 
skill din arborele ata^at profesiei respective, pentru ce in 


Cu toate binevoin^a de care am fost in stare (din 
respect pentru fratele seu mai betran), nu totui miroase 
a trandafiri ^i leventice in Divinity 2 . am 
i experimentatoseriedeproblemecu per- 

forman^a §i nu jtiu exact de ce, jocul n-ara- 
te chiar atat de bine, iar eu n-am o ra^ni^e. 
Controlul nu e foarte inspirat, inceputui e 
lent, mai ales cand ^tii exact ce fel de lighi- 
- oane ai in fa^e (hint: action RPG) ji te a^- 

-Ni tep^i se intri in paine ince din primele 5 
minute. Nu se intampie nimic foarte inte- 
resant nici mecar in primele doue sau trei 
ore. Problema se rezolve ceva mai incolo, 
dar nu m-ar mira ca unii dintre voi se re- 
nun^e inainte de a gusta din piecerile ofe- 
rite de Divinity 2 . Mai apoi vin bug-urile. 
Claie peste gremade, ca inventarul din 
Divine Divinity. Este foarte posibil ca ulti- 
mele doue patch-uri aperute (destui de 
^ meri^oare, de altfel) se fi reparat unele din- 

tre problemele mai grave, dar n-am de 
. unde 5ti exact ce ji cum, deoarece versiu- 
' nea jucate de mine nu accepte patch-uri. 

Din diverse motive, printre care lipsa lui 
Divinity 2 de pe pia^a romane, un publi- 
sher care mi-a ignorat m mod sistematic 
cererile de ajutor $i refuzul meu de a scoa- 
(loue milioane din buzunar pentru un 
5 joc care, la acel moment, putea sau nu se 


TWO WORLDS 


LEVEL 77 


lui cu tot, jocul esta vine precum o fasole cu carnat ^i 
mureturi dupe un exces de pe^ticiuni imputite (a se citi 
„caviar"). Adice, numa'bine! 

■ Caleb 


tiv 0 vreme, dar, in timp, ca mai orice minijoc, devine o 
formalitate peste care ai prefera se treci cu un skillcheck. 
A^a ce mare branze de role playing complex n-o se afla^i 
in jocul celor Deck 13 , dar asta nu-i ceva neaperat reu. 


fiindce de^i reputatia \\\ scade, pane nu atinge un prag 
critic, cel de la care ai furat te va saluta politicos. Chestia 
mai evolueaze prin alegerea uneia dintre cele trei fac^i- 
unl vene^iene pentru care se lucrezi, inse nu devine o 
ecua^le exceslv de complexe niciodate. Oricum, in niclun 
caz ceva nemaivezut. Nici abillte^i legate de dialoguri nu 
prea existe, iar alegerea varlantelor„bune, rele sau co- 


Strang laful... 

...^i-l var in desage, fiindce n-am de ce se spanzur 

■ frumuse^e de Action RPG (sau hack'n'slash, dace 
vre^i) nem^esc. Chiar dace in prime faze pare o poc- 
nitoare ^l-^i vine se-l ^tergi. E genul de piatre pre|l- 

_oase nefinisate, sau, me rog, finisate nespectacu- 

; los, care inse te prinde in timp, dace ai rebdare se 
^ treci peste primele ore de joc fere se injuri ^i-i ofe- 
% rindu-i ^anse reaie. Nu va sparge gura targulul la 
1 mai niciun capitol, dar trebule se recunosc ce, din- 
^ colo de stangecii ji chestll de ordin tehnic, Venetica 
aduce un amestec foarte echilibrat §1 atregetor al 
elementelor preluate de la ^claslcl", cu unele Inova- 
^ ! ^il $i toate treaba se a^terne bine in decorul superb 
(artistic vorbind) al Vene^lel -i- dependin^ele 5I se 
deruleaze frumos, odate cu povestea surprinzetor de 
bine gandite comparativ cu ceea ce pare Initial. Numa' 
hardware s-ave^i de el, fiindce probabil producetorli au 
in^eles prln„optlmlzare"ce tebuie se mearge perfect 
doar pe un calc din opt. SIncer, dupe Mass Effect 2 pe 
care I-am dezinstalat la sfert cu tot production value-ul 


-Tanti, cei aia un erpege? 
-Nu $tiu, sunt mai action 
din Rre 


Fad ce fad 51 , cand vine vorba de un RPG imbinat oarecum cu un joc de 
ac^iune la persoana a trela, tot la Piranha Bytes ajungi. Ji cum Risen este 
cel mai recent Gothic disponibil, recomandarea mea se opre^te la el. La 
fel de bine ar merge }i-un Witcher. SfatuI cel mai bun este si le butonafi 
pe ambele, impreuna cu Venetica. 

*LEVEL DECEMBRIE 2009 


RELE: 

► grahca ura^ici, tehnic vorbind 

► .optimizarea'telasa perplex 

► 0 droaie de bug-uri (nimic care 
siblochezejoaca. totu$i) 

^ alegeri interesante, consecinfe 
minore 

^ puzzle-uri foarte u^oare 

► doar arme petnru meleu 


BUNE: 

> stil grahc frumos, proaspat $i 
personaje reunite 

> lupta, destui de inteligenta ^i 
arme bine diferen^iate 

> povestedragu|a, care te prinde 
pe parcurs 

^ multe ore de joc, fira chestii de 
umplutura, puzzle-uri 


L-am oferit full acum ceva timp, deci ave^i ocazia sa explora^i 0 lume 
imensa intr-un action-RPG din aceea^i dasa cu Divinity 2. 


BUNE: 

> quest-uri 

> suprafa|amaaredejoc 

> dragonul 


RELE; 

^ bug-uri 
> control 


CONCLUZIE: Un prim Action RPG laudabil pentru Deck13. Povestea, 

- personajele, stilul grafic }i lupta sunt reunite, fari um- 

pluturi, decorul e uneori superb, apar ^ concepte origi- 
nale, dar aduce multicele bug-uri }i suferi de 0 caren^a 
s' de lustru ^ 0 grahca tehnic depa^ita, care-i va goni pe 
A. jifi mul^i. Cu toate astea, nu h^i fraieri: Venetica ert^^ 
^ distractiv, cu personalitate, dar un joc 
' de care teindragoste^tiabia din mers. 


CONCLUZIE 


Divinity 2 merita ceva aten^ie, incontestabil, dar in 
mod sigur nu merita SO de euro, cat vad cl e la moda 
sa ceri pe un joc nou in zilele noastre. 
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Program: ELITE 



In vremuriLe de trista amintire^ pe cand 'R Tape Loading 
error^ 0:1"^ pana de curent si casetofonuL rusesc cu cap 
reglabiL erau cei mai inversunati dusmani ai omuLui, doi 
programatori “de dormitor"^ David Braben si Ian BeLL^ 
reusisera sa inghesuie universuL in cei 16K ai unui BBC 
Micro, fi urmat si o versiune pentru Spectrum si aproape un 
an de pLirnbari prin galaxia pLina ochi de pirati si 
afaceristi suspecti. Minunat. Absolut toate s i m u L a to a r e L e 
de hoinareala spatiaLa^ cu sau fara negustorie intergalac- 
tica^ platesc tribut batranuLui Elite. Cu toate acestea^ 
nici macar unu l n-a reusit sa redea maretia si vastitatea 
spatiului si neasemuita placere a negotului i n te r p I a n e ta r 
precum a facut-o batranul Elite. Spre rusinea mea . l-am 
parasit ca ultima lepra pentru Frontier (Elite ll). ruda 
sa mai tanara si mai chipesa despre care vom discuta 
intr-un numar viitor. 

OK , 0:1 
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Program: DERTHUISH 


CHARLES BRONSON had a GUN 
Eeee lii Eeee liii Ooo 
And with his GUN he Killed 
Eeee lii Eeee liii Ooo 


some SCUM 


In timp ce ChucK Norris curata Uietnamul de comunisti si 
Uin Diesel isi curata colegii de sandwitch-uri si guma de 
mestecat^ gunoaiele umane invadau strazile Patriei Muma. 
Singurul Barbat Adevarat si Patriot ramas in tara^ unicul 
si adevaratuL Charles Bronson^ lua legea intr—o mana si 
agheul (pistol / shotgun / mitraliera) in cealalta si por- 
nea la curatat strazile de gunoaie. AJutat^ bineinteles^ 

Death UiSh 3 la “VidiO“ Si 



era foarte curios cum nevoia au reusit niste muritori de 
rand sa inghesuie cele 4-8 de Kile de testosteron ale su — 



praomului Charles in doar 4-8 de Kilo. Surprinzator^ le-a 
mai ramas loc pentru ceva muziKie si pentru un Loading 

screen meserias cu mecla lui Charlie si un puscoci care 
l-ar fi cocosat pana si pe Clint Eastwood. Rezultatul7 Un 





side scroller demetial si violent (agheul transforma rau- 



facatorii urbani in gramajoare amorfe de pixeli care mi-ar i 

fi scos parintii din minti daca ar fi stiut ce reprezinta) 
care^ alaturi de Renegade^ mi—a mancat cateva luni bune 

din copilaria si asa prea scurta.A+ 
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In viata, cele mai 
bune lucruri sunt 
gratuite, iar Quake 
Live este unul 
dintre ele... 




» Duel Ottactiva Ftnd a Gama' 

<jM «• M • MiMcK ivyau* 
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D ASSIC ^ 

Now Available 
on the iPhone' 
and IPod' touch 


Q OUAKCUVe Tip 


Q uake Live este relativ nou, dar se bazea- 
aproape m mtregime pe un joc ex- 
trem de vechi - Quake III. Drept urmare, 
obi^nuitii arenelor din Quake III nu vor 
sim^l schimbari majore fa^a de original, 

? un lucru rau pentru un shooter old- 
school care, alaturi de Unreal Tournament, a ajutat la de- 
finirea pac-pacului in multiplayer. TotuI se rezuma la 
spulberarea fulgerMoare a adversarilor, zburdand de co- 
lo-colo intr-o goana nebunS dupa fragg-uri, ob^inute cu 
arme demen^iale precum lansatoare de rachete, ba 
chiar 5! de fulgere, pu^ti cu plasma 5! multe alte aseme- 
nea dracovenii. 

In Quake Live ritmul este la fel de alert, atat de 
alert meat dupa 0 sesiune de Battlefield 2 , de exemplu, 
ai nevoie de ceva timp de acomodare, insS nimic nu se 
compart apol cu placerea bolnavS de a trage ca un de¬ 
ment in stanga ^i-n dreapta, in timp adversarii ^op^ie de 
nebuni pe langa tine precum iepurli pe prafuri. 

Meciurile dureazS destui de pu^in, tocmai datorita rapi- 
dita^li cu care se deruleaza ac^lunea, nedepa^lnd uneori 
mai mult de cinci minute. In plus, Intrarea intr-o noua 


arena este imediata. 

Din punct de vedere vizual. Quake Live nu atinge 
standardele jocurilor actuale, insa modul in care a fost 
transformat jocuI original intr-unul ce are la baza brow- 
ser-ul cu care navighezi in via^a de zi cu zi, este cu ade- 


plus, este suprinzS- 
torde u§ordejucat 
5i foarte distractiv 
pentru un joc care, 
la drept vorbind, a 


jocul e gratult, 
avand nevoie doar 
de 0 conexiune sta- 
bila la internet pen¬ 
tru a-l putea juca. In 


varat remarcabil. Inregistrarea pe site nu 
\\\ ia prea mult timp, clientui este mic, 
deci poate fi deseSreat intr-un timp scurt, 

Iar timpil de incarcare sunt extrem de 
mici.Tranzi^ia de la browser la engine-ul 
propriuzis se face pe neslm^ite, iar datori¬ 
ta faptului c^ folose§te un engine vechi il 
face lesne de jucat chiar 5I pe un laptop 
fara preten^ii. 

Singura buba care deranjeaza este 
sistemul de matchmaking, care de prea 
purine orl reu^e^te s§ te Introduca intr-o 
aren^ cu oponen^i pe masura ta, mai ales 
daca ejti incepator. 

Ce-I drept, exista un tutorial care ii permi- 
te jocului sa-^i testeze abilita^ile §i s 3 dea 
un calificativ pe baza presta^iei tale, ins 5 
nu reu^e^te sa puna verdictui corect in 
practica, drept pentru care m-am trezit de prea multe 
orl luptand impotriva unor superoameni. Astfel de ex¬ 
perience pot fi frustrante. 

Quake Live vine, insa, cu 0 serie de nouta^i, pre¬ 
cum achievement-uri sau posibilitatea de a-^i face prie- 
teni permanent! de 


caftealS. Ins 5 mai 
Important este c 3 


impllnit de mult 10 ani. IncercaCi-l, v 3 garantez ca nu 
ve^i regreta. 

■ KiMO 


WEB: QUAKELIVE.COM 
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mitrallor 5I commando, toate foarte bine balansate. 
Fiecare jucator poate transporta dou^ arme principale, 
exploziv, bandaje 5! abilitaci specifice clasei din care face 
parte. Mai avem la dispozl^ie tancuri, jeep-uri 5! avioane 
de vanatoare, dar nu este deloc ujor sa stapanejtl 0 
zburatoare. Recompensele, insa, sunt pe masurS. 

Un alt aspect interesant al jocului este reprezentat 
de grafted, ce pare desprinsa din desenele animate, ase- 
manarea cu Team Fortress 2 fiind cit se poate de evlden- 
t^. Din nefericire, munca in echipa este aproape inexis- 
tenS, dar este la fel de ujor de jucat ca 5! Quake Live §l 
nu te obliga s 3 cumperi addon-uri. Meciurile sunt dls- 
tractive, gameplay-ul fluid, iar ocazia de a pune in apli- 
care strategii la scara mare poate aparea oricand. In 
plus, meciuri in care sa-^i faci loc se gasesc intotdeuna, 
iar tranzicia intre ele este linS. 

■ KiMO 


C a 5! Quake Live, Battlefield Heroes este un shooter brdws^r-baSed, dar 
nu este prea alert 5I il putem juca dintr-o perspective diferlta - doar la 
persoana a trela. Great de DICE, studioul responsabil pentru jocurile 
din seria Battlefield pentru PC, Iar de curand 5I pentru console, 
Battlefield Heroes nu este, totu^i, complet gratult, microtranzacCiile fi¬ 
ind cele care il cin in via^a. Prin urmare, scopul pachetului de baze este de a te ade- 
meni se cumperi 0 noi upgrade-uri 5! costume pentru personajul teu, utillzand aja- 
zlsele Battlefunds, moneda de schimb din joc. La randul lor, acestea pot fi 
achizl^ionate contra-cost prin PayPal, fiind acceptate majorltatea cer^ilor de credit 
existente la ora actuale pe pia^e. 

In prime faze trebuie se-^i creezi un personaj reprezentativ, pe care il vei folosi 
de-a lungul tuturor beteiiilor pe care le vei purta in timp, cu posibilitatea de a-i mo- 
difica infe^i^area numai pane ia un anumit nivel. Obligatoriu, trebuie se alegerea $i 
fac^iunea cereia i te vei aietura („Alia^ii"sau„Axa"), abilite^ile noi $i arsenalul imbu- 
nete^it venind mai tarziu, in func^le de numerul de puncte de experience achizlCio- 
nat pe parcurs. Care puncte sunt oferite numai dupe indeplinirea unor obiective, 
cum ar fi captured de steaguri, diverse pagube create echipel adverse, vindecerea 5! 
repararea unitecilor din propria echipe. Nu este neaperat necesar se te zba^i pentru 
a ucide cat mai mul^i adversari, ci este suficlent se-^i aju^i echipa in mod eficlent, Iar 
indeplinirea unor obiective secundare, cum ar fi uciderea unui anumit numer de 
adversari cu o anumite arme) te poate respieti cu Puncte de Valoare, ce pot fi utili- 
zate pentru a cumpera arme 5I skin-uri. Acestea au inse„meritur'de a disperea dupe 
0 septemane sau 0 lune, sunt dificil de ob^inut 5! destui de purine. 

Ar mai fi Punctele de Eroism, ce sunt oferite cu fiecare avansare in nivel, inse aces¬ 
tea deblocheaze accesul doar la addon-uri minore. 

Existe trei clase de personaje, adaptate unor stilurl specifice de joc - soldat. 




WEB: BATTLEFIELDHEROES.COM 
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Gibbets 

$i Wilhelm Tell a tras in mar. In marul lui Adam 

http://www.qameshot.orq /?jd=-4126 


^ Tmi plac jocurile cu arcuri §i s 3 - 


033 CTQ 3 O 3 OaQ QOSCft© 

ge^i. Sa fie mo^tenirea mongola, 
sh fie dulcea^a sunetului de agonie 
scos de victima, sa fie pur simplu 
educa^ia complet gre^ita primita 
pe vremea partidului (in ora de ci- 
tire fiind programatS o poezie cu 
tovaraju' iar eu citeam 
Robin Hood), habar n-am. 

5tiu ca-mi plac pace bunS. 
Dubio^enia de azi mi-a atras aten- 
^ia atat prin urietele delicioase, cat, mai ales, prin faptui ca pune mintea la contributie. 
Putin cate putin, pana cand ajungi sa-ti storci creierii ca pe burete ^i sa te intrebi serios 
daca n-ar trebui sa apelezi la NASA pentru traiectoria corecta. Ai un numar variabil de 
condamnati, un numar de sageti ji un scop; tragi in funie, scapa spanzuratul. 

Fiind un tip eminamente omenos, prima data i-am tras in genunchi. Apoi in cap. 
Am admirat cum se coloreaza bara de viata intr-un ro5U superb ^i in final I-am fScut sc 3 - 
pat. V3 recomand o atitudine similar^ - omul atarna in §treang 5I viata i se duce oricum. 
Mai bine iti reglezi tirul pe el decat sa stai un an 5I-0 varS pana te decizi cum tragi. In 
plus, vei starni admiratia tuturor iubitorilor de animale: ce dragut, a salvat un arid! 


Coaster Maker 

Pentru micul arhitect sadic 

http://www.bored.CQm / qame/play/93/Coaster M aker.htmj 

D e la Magic Pen incoace (sau poate chiar inaintea lui), lumea s-a prins ca joacele de 
gen sunt fun. Prin urmare, au explodat prin fiecare coltisor de net, care mai bune, 
care mai proaste, dup§ firea ^i mintea producStorului. 

Coaster Maker m-a convins s 3 -l testez din motive cu totui neprincipiale: mai am 
mici nostalgii cu Rollercoaster Tycoon (primul review scris de subsemnatui in LEVEL, 
dacS nu mS-n^el), grafica era mi^toacS ^i omuletii t'P^u frumos cand ii aruncam in gol, 
Ba chiar am avut 0 mica reverie in care pasagerii pixelati erau vecinii mei minimali^ti 
care ^tiu sa asculte muzicS doar la maximum. 

In fine, n-are rost sa intind prea mult povestea. AI un crelon fermecat, ai ni^te 
monezi de adunat, ai oameni de pllmbat, ai diverse bucati ajutatoare. Totui e s 3 -i duel 
pe platitori din punctui A in punctui B in cel mai fain mod, f§ra s 3 -i arunci in gol sau 
s3-i imprajtii pe asfalt. De§i e mi^to s^ fad un test de gen la fiecare inceput de nivel. In 
orice caz, recomand jocul. Stimuleaza Imaginatia 5! pune creierul la munca, chestie 13 - 
udabila mai ales daca a fost expus la cretinisme americane gen Seinfeld. 


Rescue Mission 

Un polifist de gradinifa 

http://www.qameshot.orq/?id=246 

M icutuI Will Turner parasise gradinita inc 3 din prima zi a grupei mari. Ura de moar- 
te exerdtille complexe de matematica (capota lamentabil in fata unul fioros 
1+3), detesta urecheala primita pentru raspunsul dat in timpul inspectiel (1+2 in- 
seamna detergent la oferta!) ji ii era teama sa nu fie cumva supracalificat pentru poll- 
tle dac 3 ajunge in clasa I. Prin urmare, ji-a luat laserul trifazos 5I s-a prezentat la prima 
sectle intalnita in cale. A semnat (cu degetui mare), 51-a demonstrat calitatlle de Inves¬ 
tigator (cu degetui aratator in nara dreapta), a salutat demn civilii (cu degetui mijiociu) 
$i a fost admis. Jl trimis in mislune. 

Prima revelatie a micutulul a fost ca viata e ca un joc. Un platformer, mai exact, 
dotat cu multe impu^cSturl. $1 multe arme, dar asta de la nivelul 3 incolo. In rest e sim¬ 
plu: topai de colo-colo, tragi in tot ce mi^ca, te fere^tl de trasoare 5! dinamite, scotl pri- 
zonierli din cu^ti ji, in general, te simti bine. Nu cere implicare emotional^, nu cere efort 
mental. E numal bun pentru momentele cand vrei sa chlllezi fara sa stai in frigider. 


Crypt Raider 


Hof Oman cu negre plete, vin'in cripta de ma fura! 

http://www.minicnp.com/qames/crvpt-raider/ ro/ 

C a un bun misogin ce ma 
aflu, am apreclat serla 
Tomb Raider pentru modul 
nude, dupa care m-am intors 
la Indiana Jones and the 
Infernal Machine. Un pui de 
joc pe care l-aj vrea ref 3 cut 
HD ji cu ni^te controale de- 
cente. Il puteti testa 5I a^a, 
dar v3 prevIn din start c 3 s-ar 
putea s 3 v 3 mancati nervli 
cu lingura din cauza contro- 
lului arhaic. Dar uite c 3 am divagat pe Iang 3 subiect in loc s 3 tree la chestiune. 

Joculetul de fata e cu piramide, e cu explorare, vrea gandire cu premeditare, era 
de a^teptat s 3 vin 3 la pachet cu un pui de pixel care sa arate lei-poleit a Indiana Jones. 
Initial, povestea e simpla: lei blla albastra 5! 0 pul unde ii e locul, te-ajezi deasupra 5! 
treci mai departe. Da'ce te fad cand ai mai multe bile? Cand drumul il spargi doar cu 
dinamitl? Cand ai tot solul de bazdag 3 nil gata sa te manance? C 3 nd simpla combina- 
tle de teste nu te ajut 3 far 3 un plan de^tept? Dragil RIpperului, asta va ISmuritl singuri. 
Fi I finAr \/5 AVAt calea. caoul de tastatur 3 si pumnll in monitor hind treaba voastr 3 . 


■ Jack the Ripper 


www.level.ro 


















































































X6 NOKIA > 


vV"t. 


gjijRonuw* 


I n ultima perioada,au 
fost destui de agitate 
apele pe pia^a device-urilor 
de tip smartphone. 

■ Foarte mul^i producatori 
\ de terminale mobile au 
lansat o mul^ime de mo- 
dele, unele mai trSsnite 
ca altele, in care ecrane- 
? . le enorme 5! sensibile la 
I atingere sunt unele 
dintre principalele ca- 
racteristici. Nici cel de 
' la Nokia nu au stat cu 
= malnile in san 5I cM 
I de curand vor lansa 
I pe pia^a acest nou 
model de smart- 
\ phone. Noul Nokia 
i X6 se lauda cu do- 
^ tari exceptionale, 
iar pentru a slm^l de 
departe din aroma acestora, pro- 





GESTURE CUBE 


I ^ncet, dar sigur, ajungem acolo unde acum ca^iva ani doar vi- 
sam.Tehnologia evolueazS incredibll de rapid, Iar acest 
lucru ne permite Sci realizam lucruri dintre cele mai 
nastrujnice 5! mai nebune^ti. In foarte scurt timp 
va fi lansat acest„cub"ce dispune pe toate cele 5 
fe^e de un fel de ecran LCD. Probabil cS dac 3 nu 
ar fi fost 5I acel suport de sus^lnere, s-ar fi folosit 
toate cele ^ase fe^e ale acestui cub. Foarte Intere- 
sant este faptui c 3 este practic un mini PC capabil 
sa i^i fac 3 vla^a mult mai interesantS. Pentru a con- 
trola acest device, nicl mScar nu e nevoie s 5 -l 
atingi. 0 simpla trecere a mainil peste sau pe lan- 
ga una din fe^ele cubului poate insemna 0 anuml- 
ta comandS, in func^le de aplicatiile ce sunt deschl- 
se. De exemplu, daca dorejti sa ascul^i muzicS, din 
doar cMeva mijcSrI po^i naviga prin playlist, cSuta 
artistui sau chlar melodia. Practic exists nenumarat 
functlonalitS^i ce pot fi Implementate intr-un astfel 
device, totui ^ine de imagina^ia fiecSruia. 


ducStorul a Indus 5! in denumire cei 16 GB ce se refe¬ 
rs la capacitatea memoriei interne de stocare. Printre 
cele mai interesante caracteristici amintim de proce- 
sorul ARMl 1 ce ruleaza la frecven^a de 434 MHz, de 
ecranul TFT capabil sa afi^eze 16 milioane de culori, 
de senzorul de proximitate, accelerometru, de modu- 
lul Wi-Fi sau camera foto de 5 megapixel!, evident 
sus^inutS puternic de un sistem optic Carl Zeiss. 

In ceea ce privejte sistemul de operare, cei de 
la Nokia raman fideli Symblan-ului care, in foarte 
scurt timp, va fi bombardat cu 0 sumedenie de apli- 
ca^ii, multe chiar gratuite, odata cu intrarea acestuia 
in minunata lume a open source-ulul. 


ASUS VENTO BS-F422 

T ransferul §i stocarea temporarci a informa^iilor au de- 
venit atat de simple 5I de normale incat cel mai mul^i 
dintre noi realizeazS aceste opera^ii in fiecare zi. E 5! nor¬ 
mal, din moment ce exists tot felul de device-uri conecta- 
bile la porturile USB ale PC-urllor ce u^ureaza aceste acti- 
vlta^i. Stick-urile sau flash-urile de memorie sunt cel mai 
frecvent utilizate, insS capacitatea de stocare destui de li- 
mitatS ne face sS apeISm la re^ete mai clasice. Utilizarea 
HDD-urilor externe nu mai este de mult 0 noutate, iar de 
curSnd cei de la Asus au lansat un device foarte interesant 
cefaciliteaza acest lucru. Practic, noul AsusVento BS-F 422 
este 0 carcasS din alumlnlu in Interiorul cSreia se poate in- 


stala un HDD de 2,5 toll cu interfa^S SATA. Solu^ia e cat se 
poate de practica, dar 5I avantajoasa ca pre^. Practic, mai 
rSmSne doar achizitionarea HDD-ulul. In func^ie de nece- 
sita^ile de stocare sau buget, pute^i alege un model cu 0 
capacitate cat mai convenabilS. Instalarea se face foarte 
simplu, iar odatS montat HDD-ul in„cutiu^S", e gata de a fi 
folosit. Pentru 0 utilizare in„parametri", este necesarS asl- 
gurarea unei tensiuni de func^ionare mai ridicate, motiv 
pentru care ve^i fi nevol^i sS apela^i la bunavoin^a unui al 
doilea port USB al calculatorului. Accesarea datelor se va 
putea face pe orice fel de PC, indiferent de sistemul de 
operare utillzat, nefilnd necesara Instalarea altor drivere. 
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F ara sa ne dam seama, am devenit dependen^l de por¬ 
turile USB ale propriului calculator. Fie el PC sau note¬ 
book, de cele mai multe oh, numarul de porturi USB in¬ 
close nu este suficlent. In timp, adunam tot felul de 
device-uri care odata ji odata trebuie conectate. 

AtuncI cand nu ai suficlente porturi, recurgi la un hub 


USB, 5I nu orice fel de hub, ci unul cu mai multe porturi 
USB. Cu 0 astfel de juc^irle se pot conecta in acela§l timp 
24 de echipamente. Hub-ul USB dispune de o alimentare 
proprie, astfel ca se garanteaza func^ionarea Irepro^abila 
a device-urilor conectate. 

Pre^ul liberta^ii? Pu^ln peste 200 de lei. 


SBNmERI&SSlONLVilN^/ 



Spedfkatii 

■ Retele: GSM 850 /GSM 900 /GSM 1800 /GSM 1900 /UMTS 
850 /UMTS 1900 /UMT 52100 

■ Dimensiuni: 107 x 52 x 12,5 mm 

■ Greutate: 97 grame 

■ Ecran: TFT, touchscreen, 16 mil. culori, 360 x 640 pixel! 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: DA 

■ Camera foto: 8 megapixeli (3264 X 2448 ), autofbcus, 

LED flash. Geo-tagging 

■ Sunet MP 3 , WMA, WAV, RA, AAC, M 4 A 

■ Video: WMV,RV, MP 4 , 3 GP 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3 G, Wlan Wi-Fi 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ PDrtinfraro^u:NU 

■ FM Radio Indus: D/\,cuRDS 

■ GPS:DA,A-GPS 

■ TV-Out DA 

■ Tip acumulaton Standard LHon 12 (X) mAh 

■ Stand-by: pana 440 ore 

■ Talk time: maximum 13 ore 


incer s5 fiu, ma a§teptam s 5 se ajunga in acest 
punct, in care sa am posibilitatea de a folosi tele- 
fonul mobil pe post de camera video HD. Imaginile de 
mare defini^ie nu mai sunt un secret, peste tot se vor- 
be^te de HD. Ar fi 5! timpul sa renun^am la televlzoa- 
rele clasice, dintre care multe folosesc inca tehnologle 
de acum 40 de ani. Viitorul este al televizoarelor de 
mare defini^ie, unde bogatia de detail! poate create in 
intensitate placerea privitului la TV. Iat 5 ca nici tele- 
foanele mobile nu stau in loc ji, daca dorl^i sa filma^i 
evenimente importante din via^a voastrH la calitate 
HD, cu Sony Ericsson Vivaz 0 pute^i face. Lasand la 0 
parte designul s5u ce-mi d^ un sentiment de deja-vu, 
tehnologic vorbind, acest produs are multe de oferit. 
Un ecran TFT senzitiv rezistent la zgarieturl, nenuma- 
rate posibilitati de a realiza transferuri de date 5I, nu in 
ultimul rand, un senzor foto de 8 megapixeli, cu aju- 
torul caruia pute^l inregistra 5! filmule^e HD in format 
720 . Toate acestea nu ar fi posibile daca nu ar exista in 
configura^ia acestui terminal mobil procesorul 
PowerVR SGX ce ruleaza la frecven^a de 720 MHz. 




Editura 


M.J. BARTOS 

Compozitiainpidurd 


Editura All 

m m 0 % 0 % 

44.9U 101 


Editura Casa 

5 7. 9 0 l o i 


CHIP 


ONUMi OARTIIE 

^ *rrr' f? rr t ■' ' ''—^ —- — — --- 


Editura 
Curtea Veche 

8 6 .00 lei 


(UH SA DE\ni 
AMTREPRtNOR 








































KINGSTON MOBILELITEG2 READER 


D aca e^ti 0 persoand 

place sd petreci 
ore stand pe 
prie- 
astfel de 

telefon 

aboard. 

libertate 

de 

con- 

cu 

prietenii. HTC 
Trophy 

laptop cu 
care pofi 

lucrezi jH^RHM||H|liBflm^m 

sau te lBC|E|Qfl^^MMj^l^^B 

nu 

e^ti acasa. 

Ecranul sau imens de tip senzitiv 
faciliteaza navigarea prin meniuri, in timp ce tastatura 
de tip QWERTY este mereu la indemana, ujurand ast¬ 
fel transmiterea de mesaje SMS sau pe internet intr-un 
timp foarte scurt. Ca sistem de operate, HTC Trophy 
utilizeaza varianta 6.5 de Windows Mobile, iar puterea 
de calcul de care dispune pica in sarcina procesorului 
Qualcomm MSN 7337 ce ruleaza la frecven^a de 600 
MHz. Ca o completare a func^iei senzitive a ecranului, 
produc^torii au Indus §i un mic buton cu func^il de 
trackball. Cu ajutorul lui po^i sa te mi^ti u^or $1 rapid 
prin intermediul aplica^illor, ca $1 cum ai lucra cu un 
mouse la PC. Sh vedem totuji cum vom sta la capito- 
lul... pre^. 


I I I n memory stick e un memory stick. Multa 
kJ lume il folosejte zllnic, pentru a-^i jtl in 
slguran^S diversele documente sau pro- 
iecte la care lucreazS. Totuji, exists ji 
situa^ii, mai rare ce-i drept, 
n care trebuie s^ transfere $i 
ilte tipuri de fi^iere pe calcu- 
atorul personal. Ei bine, vorbim 
B telefoane, aparate foto sau vl- 
io, PDA-uri sau alte device-uri ce 
llzeazS ca suport de stocare cardurl 
memorle. Pentru a transfera con^lnutul 

_stor carduri, este nevole de un cititor de carduri 

sau de diferite cabluri ce permit conectarea acelor 
dispozitive la PC. 0 treaba complicate ji destui de cos- 
tisitoare. Kingston oferS o soluble pe cat de utlla, pe 
atat de practice. Un memory stick, cu diferite capaci- 


te^i de stocare (intre 4 ji 32 de 
GB), ce include 5 I func^ia de cititor de 
carduri. Astfel, pe lange memoria interne, se poate accesa 
in acela^i fel 5 ! con^mutul unul eventual card de memorle 
introdus in acest stick. In func^le de capacitatea memoriei 
interne, pre^ul device-ulul varlaze intre 100 5 ! 500 de lei. 
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MozillaFirefox 3.6 

Cea mai recenta 
versiune a browser 
ului gratuit 


30 destick-uriUSB 


Ashampoo 
Uninstaller 2010 

Solutie pentru eliffli- 
narea apiicatiilor _ 


PRACTICA 158 


nedorlte de pe sistem 


recuperarea datelor 
$ter5e _ 


N u ve impacientati. Nu este niciogre^eaie. Continuem 
rubrica retro cu o noue aparl^ie moderniste. Cei de la 
LG pun in vanzare un nou model deTV. Dace peste tot ve¬ 
dem acelea^i LCD-uri 5 I plasme cu dimensluni din ce in ce 
mai marl, inse cu acela?! design negru lucios, ei bine 
acum ve puteti„inviora''locuin^a cu un astfel de televl- 
zor... de pe vremea bunicll. Da, lucrurile bune nu mor a^a 
repede, Iar pentru un plus de originalltate, producetorli 
au Indus in acest TV un tub catodic (CRT), butoane argin- 
tll rotative ji chiar 0 antene de camere in forma llterel„V". 
intoarcerea in timp se poate face foarte ujor: prin apesa- 
rea unui buton pute^i urmerl programele favorite atat co¬ 
lor, cat 5 i in format alb-negru sau cu efect de sepia. 
Modernismul este totu^l prezent: televizorul are in dotare 
o telecomande electronice de ultime ore 5 I, evident, este 
realizat din materiale reciclabile. Hmm, 5 ! cand te gan- 
de^ti ce unii chiar dau o gremade de bani se vade ca pe 
vremea bunicll... ciudate lume. 

■ BogdanS 
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Specifica|ii 

■ Re^ele; GSM 850/GSM 900/GSM 1800/GSM 1900/ 
UMTS 900/UMTS 2100 

■ Dimensluni: 109x59x11 mm 

■ Ecran: TFT, touchscreen, 65.000 culorl, 480x640 pixel! 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Camere foto: 5 megapixell (2560 x 1920), 
autofocus 

■ Sunet: MP3, WAV, WMA, eAAC-i- 

■ Video: MP4, WMV, H.264/H.263 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port Infraro^u: NU 

■ FM Radio Indus: NU 

■ GPS: DA, A-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 





































































HARDWARE Comparativ 


rAmNiii 


P un pariu c 3 prima idee ce v-a incol^it m cap in momentui in care 
v-a^i vSzut cu„sSrma"de internet m cas3 a fost... rularea unui test 
de vitezci. Nu tu firewall, nu tu antivirus, detalii, detalii. Chiar daca 
suna pu^in ciudat, cam asta ne intereseaza... cel pu^in la inceput. 
Odat§ cu satisfacerea anumitor curiozitS^i, vin §i celelalte cereri. In 
multe sltua^ii, s-a pus problema conectSrii la internet a celui de-al doilea PC sau 
chiar a celui de-al treilea. Solu^ii temporare se gSsesc. Sunt o gr^mada de aplica^ii 
ce ajuta la impar^irea unei conexiuni la internet. Totu^i dependen^a de alt calcula¬ 
tor, surplusul de cabluri intlnse prin casa, nesiguran^a sunt cateva din temerile pe 
care le pute^i mtampina de fiecare data. Router-ele wireless sunt de departe cele 
mai potrivite echipamente pentru acasa. Cu ajutorul lor impar^i^i Internet la mai 
multe PC-uri, va creeaza 5 I protejeaza re^eaua interna 5 ! in felul acesta nu mai e ne- 


SPEGFiaip: 

Porturi Ethernet (WAN + LAN): 5 x 
10/100 Mbps 
Port USB: NU 

Protocol IEEE 802.1 1:b/g/n 
Protec^ie atacuri de tip DoS: DA 
Rata Medie Transfer: 66,66 Mb/s 
Pre^: 424 Lei 




SPEORCApk 
Porturi Ethernet 
(WAN + LAN): 5 x 10/100 Mbps 
Port USB: 1 

Protocol IEEE 802.1 1:b. 
Protec^ie atacuri de tip 
Rata Medie Transfer: 48, 

Pre^: 340 Lei 




vole sa intindeti 5 I fire prin casa.Transmiterea Informatiilor prin unde radio se poate 
face in multe moduri 5 I tehnologii, insa in acest moment este bine sa mlgra^i catre re- 
^ele wireless de tip„N". Gra^ie noli tehnologii se pot atinge rate de transfer de pana la 
300 Mbps ^i in unele cazurl se simte $i 0 imbunata^ire a calltatii semnalulul in aria de 
acoperire a respectivului router wireless. Multe dintre aceste device-url au devenit ex- 
trem de simplu de utillzat, interfe^ele de configurare sunt de-a dreptui banale, anuml- 
te optiuni ce pot suna mai ciudat sunt de cele mai multe ori explicate prin diverse me- 
niurl de Help, lar in final, dupa cateva minu^ele totui este functional. 

Oferta de echipamente de acest gen este foarte bogata, existand o sumedenie 
de modele, iar cu ajutorul catorva teste suntem gata sa va„lovim"cu sugestii numai 
bune deluat in seama. 

■ BogdanS 
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SPEOnCAlU: 

Porturi Ethernet (WAN + LAN): 5 x 10/100 Mbps 
Port USB: NU 

Protocol IEEE 802.11: b/g/n 
Protec^ie atacuri de tip DoS: DA 
I Rata Medie Transfer: 51,20 Mb/s 
|Pret:180Lel 



SKanCAni: 

Porturi Ethernet (WAN + LAN): 

5x10/100 Mbps 
Port USB: NU 
Protocol IEEE 802.11: b/g/n 
Protec^ie atacuri de tip DoS: DA 
Rata Medie Transfer: 54,47 Mb/s 
Pret: 255 Lei 
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SPEQFICApk 

Porturi Ethernet 
(WAN + LAN): 5 x 10/100/1000 Mbps 
Port USB: 2 

Protocol IEEE 802.11: b/g/n 
Protec^ie atacuri de tip DoS: DA 
Rata Medie Transfer: 43,94 Mb/s 
Pre^: 529 Lei 
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sPEanaqii: 

Porturi Ethernet (WAN + LAN): 5 x 10/100 Mbps 
i Port USB: NU 

Protocol IEEE 802.11: b/g/n 
Protec^ie atacuri de tip DoS: DA 
Rata Medie Transfer: 55,38 Mb/s 
Pre^: 219 Lei 
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SPCGFICApk 

Porturi Ethernet (WAN + LAN): 
5x10/100/1000 Mbps 
Port USB: 1 
Protocol IEEE 802.11: b/g/n 
Protec^ie atacuri de tip DoS: NU 
Rata Medie Transfer: 39,33 Mb/s 
Pref: 542 Lei 
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Bsooasi? 


SPfOFICAnk 

Porturi Ethernet (WAN + LAN): 

5x10/100 Mbps 
Port USB: NU 
Protocol IEEE 802.11: b/g/n 150 
Protec^ie atacuri de tip DoS: NU 
Rata Medie Transfer: 46,19 Mb/s 
Pre^: 189 Lei 



SPfaHCApk 

Porturi Ethernet (WAN + LAN): 

5x10/100 Mbps 
Port USB: NU 
Protocol IEEE 802.11: b/g/n 
,techie atacuri de tip DoS: DA 
Medie Transfer: 48,38 Mb/s 
Tit. PreV128Lei 
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Ofertant: oxlrenie-computpfsro, Pret: 279 Lei 


Belkin Mini Bluetooth Adapter 

Mic invizibil 


C onexiunlle wireless sunt din ce In ce mai apreciate 
indiferent de modul In care sunt realizate. Eu de 
exemplu am ca^iva prieteni care abuzeaza de modulul 
Bluetooth al telefoanelor mobile pe care le posed3. Fie 
cS vorbim de un simplu transfer de date, fie de diverse 
modele de c^^ti care mai de care mai jmechere, conexi- 
unile de tip Bluetooth sunt foarte practice, fn cazul in 
care dori^i s3 extindefi func^iile unui Bluetooth catre un 
alt PC sau notebook ce nu dispune de aja ceva, pute^i 
apela la un astfel de adaptor. Dimensiunile sale deosebit 
de reduse il fac foarte practic ji aproape inobservabil 
chiar ji in cazul notebook-urilor. Prin urmare, nici nu mai 
este necesar^ deconectarea lul de la portui USB deoare- 

90 LEVEL 03|2010 


CM Storm Sentinel 
Advance 


Search and destroy profile 


I n cazul m care printre cumpSraturile de mar^ijor a^i 
trecut cumva ji un monitor, atunci nu mai trebuie s 3 
va agita^i c5utandu-l. Cel de la BenQ tocmai au lansat pe 
pla^5 un model de monitor-TV proaspat iejit de pe linia 
de asamblare. 

Daca la prima vedere pare a fi un simplu monitor LCD, ei 
bine trebuie sa va luminez 5 I sa v^ spun ca BenQ 
MK2442 dS pe dinafarS de tehnologle. In spatele ecra- 
nului LCD de 23,6 inchi capabil sa afi^eze imagini full HD 
se afia 0 adevarata uzina tehnologica. 

0 sumedenie de func^li sunt puse la lucru pentru a asi- 
gura o experien^a vizuaia cat mai confortabiia 5 ! mai 
piacuta. De exemplu, tehnologia Senseye; pusa la trea- 
ba, regleaza automat anumite caracterlstici legate de lu- 


O data cu mar^ljorul, se deschide 5 I sezonul compe- 
ti^iilor Intre clanurile din care fac parte gamerii. Se 
anun^a un sezon foarte bogat, mai ales ca sunt preconi- 
zate cateva evenimente foarte importante la noi. Cu 
acest prilej, 5 ! cei de la CM Storm 51 -au pus lucrurile m 
ordine ji sunt gata sa ne prezinte armamentui cu care 
vor intra in competi^le. Varful de gama In materle de in- 
strumente de gaming este mouse-ul Sentinel Advance. 
Daca la 0 prima vedere pare a fi un mouse obijnuit, ei 
bine. In momentui In care mvartiti chela In contact, i se 
activeaza instant toate func^iile $i becule^ele. 
Asemanarea cu 0 nava spa^iaia nu este chiar mtampia- 
toare. Toate lumini^ele diferit colorate au un scop bine 
gandit 5 ! ujor de interpretat. In primul rand, vorbim de 
un mouse de cursa lunga, dedicat gaming-ului profesio- 
nlst, un mouse facut pentru a oferi performan^a. 
Ergonomia este unul din punctele sale forte. Pozl^ia 
mainii pe el este foarte normaia ji odihnitoare. 

Suprafa^a de contact este acoperita cu un material cau- 
ciucat pentru aderen^a sporita $i confort. La ora actuaia 
este la moda personalizarea diverselor lucruri. Ei bine, 
nici acest mouse nu face excep^ie, el putand fi ajustat m 
func^ii $i greutate din doar cateva opera^iuni foarte sim¬ 
ple. La baza acestuia se gase^te 0 zona dedicata greuta- 
\\\or, ce pot fi ajezate In func^ie de necesita^ile fiecarui 
jucator. Un bolld de Formula 1 este personalizat dupa 
stilul fiecarui pilot. La fel 5 ! acest mouse. 

Odata rezolvata 
partea tehnica, se 

trece la cea logica. Computerul de bord 
intra in sarcina unui cip Sentinel-X 64. El 
ac^ioneaza ^i ca un fel de memorie interna, 
stocand toate preferln^ele voastre cu privire la 
profiluri, script-uri, macro-uri sau alte reglaje de 
fine^e cu care v-a^i obijnuit. Pentru a fi mai u§or de 
recunoscut profilul cu care lucra^i, 11 pute^i aloca una 
dintre cele 8 nuance ce ilumineaza mouse-ul. 
Sensibllitatea mi^carilor este mult imbunata^lta prin 
implementarea unui sistem dual de lasere. 

Astfel, la 5600 de dpi, ave^i garan^ia ca ji 
cea mai mica mi^care a mouse-ului 
este detectata 5 I interpreta 
ta. Aceasta valoare a 


dpi-ulul poate fi modificata In func^ie de jocul sau 
preferin^ele utilizatorului. Gra^ie unui mic display LCD 
aflat chiar pe suprafa^a sa, sunt afijate permanent va- 
lorile senzorului pe axele X $i Y. 

In cazul In care niciuna din valorile predefinite 
nu va este pe plac, pute^l reprograma mouse-ul la 0 
simpia apasare a unor comblnatil de butoane. Astfel 
pute^l alege orice valoare intre 151 5600 dpi In paji 
de cate 25, pe oricare dintre axe. Pentru un plus de 
personalizare, pe acela^i ecran LCD pute^i chiar afi^a 
In permanen^a logoul clanului din care face^i parte. 
Cu ajutorul unei aplica^ii ce 11 inso^e^te pute^i face $i 
astfel de modificarl. 

Un alt concept, pe care eu nu l-am mai intainit 
la al^i producatori, este cel legat de securitate. Exists 
0 vorbS ce spune cS in dragoste §i-n razboi totui este 
posibil. Ei bine, chiar ^i in competi^iile acerbe mereu 
se gcisejte cate un„binevoitor" domic s5 punS la cale 
cate o trSsnaie. Sub acest pretext, cel de la CM Storm 
au Indus 5 ! un nou accesoriu ce se livreaza impreunS 
cu acest mouse. Cu ajutorul lui se impiedica dispari^ii- 
le misterloase ale mouse-urilor de pe pad-urlle Juc3- 
torilor in pauzele dintre meciuri. Practic, acest sistem 
anti-furt se ata^eaza de carcasa PC-ulul 5 I datorita 
unul concept foarte simplu aga^a mouse-ul de fir $i 
nu ii mai d^ drumul decat 
atunci cand posesorul 
dorejte acest lucru. 

. 0 Idee genial^. 


BenQ MK2442 


Bun la joaca, bun la lucru 


www.level.ro 


mlnozitate, culoare, contrast ji claritate in func^le de 
imaginile afijate pe ecran. 

fn afara de rezolu^ia native HD a ecranului LCD ce oferS 
0 claritate ji 0 placere a detallului deosebita, producato- 
rii au facut tot posibilul pentru a implementa 0 tehnolo¬ 
gle ce oferS aceste detail! ji palete colorlstice cSt mai 
apropiate de cele naturale. 

0 imagine face cat 0 mie de cuvinte, insa daca 
uneori prefera^i Sei cititi 5 I printre rSndurl, atunci pune^i 
la treaba $i func^ia 
de autocontrast con- 
troland intensitatea 
luminoasa a back- 
light-ului pentru a 
oferi un negru cat 
mai inchis. fn acest 
fel, se atinge 0 rata a 
contrastului chiar ^i 
de 10000 : 1 . 

Datorita aces- 
tor caracterlstici, 
multS lume l-ar pu- 
tea considera un te¬ 
levizor LCD full HD. 

Adevarul este ca 
poate fi folosit farS 
nicio problems 5 I pe 
post de monitor 
pentru PC. 

Partea de conectica este foarte bogata, ofe- 
rind practic 0 soluble pentru orice device video 
dorl^l sS conecta^l la el. Ajadar BenQ MK2442 dispune 
de 3 porturi HDMI, un conector component, unul 


Composite, unul Scart, unul S-Video, unul DVI 5 ! chiar de 
un conector clasic de monitor D-Sub. 

Pentru un adept al Jocurilor de vitezS, indiferent cS 
ele ruleaza pe consola sau pe PC, timpul de raspuns al 
imaginii este foarte important... mai ales in cazul LCD-urilor. 
Cu BenQ MK2442 nu trebuie sS fi^l ingrijora^i deoarece 
producStorli garanteaza 0 valoare de 5 milisecunde 5 ! 

170 de grade ca unghi de vizibilitate. Deci... sS se invartS 
roata! 


ce riscul de a fi„aga;at"din gre^eala scade 
considerabll. Din punct de vedere teh- 
nologic, Belkin Mini Bluetooth 
Adapter folosejte cea mai nouS gS- 
selni^a in domeniu. 

El este compatibil cu toate devlce- 
urile Bluetooth, in special cu cele 
2 . 1 , ceea ce inseamnS cS la un transfer 
de date se poate ob^ine 0 ratS de maximum 3 Mbps 
la care se adaugS 5 I un plus de slguran^a deoarece 
se folosejte o formulS de criptare mult mai puternicS. 
Distan^a maximS pe care 0 poate acoperi acest adaptor 
Bluetooth este de aproximativ 10 metri. 


Ofertant: Pdticfierii Bollun, Pret: 19 Lei 


Ofertant: Parlenerii Benq, Pre^: 1099 Lei 
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Belkin Conserve 

Gardianul electrocasnicelor 


Ofertant; Parienerii Belkin, Pre^: 150 Lei 





BELKIN 


I ntr-o locuint^ cat de cat pusa la punct, in timp, se 
aduna o sumedenie de echipamente electronice. 
Multe dintre ele consuma curent chiar atunci cand 
sunt teoretic oprite. Mul^i dintre noi au auzit de 
stand-by, iar acesta se intalnejte la o gama foarte 
mare de aparate. Acest mod stand-by pune respecti- 
vul aparat in postura de a a^tepta in permanen^a o 
comanda din partea noastra. Aceasta ajteptare ne 
costa, deoarece in tot acest timp respectivul echi- 
pament consuma energie electric^. Mai nou, to^i 
producatorii incearca sa realizeze echipamente 
care s3 aib5 un consum de energie cM mai mic. fn 
cazul in care dispune^i de mai multe echipamente 
de acest gen, deja lovi^i de o problema destui 
de costisitoare. Cei de la Belkin au conjtientizat > 
acest lucru ji au realizat un prelungitor inteligent El 
are in dotare 8 prize, dintre care 6 pot fi decuplate de la 
re^ea printr-o simple apasare de buton fie el de pe pre¬ 
lungitor, fie din... telecomanda. Aceasta poate ac^iona 
chiar ji de la o distant^ de 20 de metri intreruperea ali- 
mentarii cu energie a respectivelor echipamente. 
Telecomanda poate fi de sine statStoare sau poate fi 
montata intr-un suport ce se prinde de perete, poate 
chiar langa intrerupatoarele de lumina. Astfel, in mo- 
mentul in care inchide^i lumina in earner^, pute^i opri ji 
respectivele echipamente s5 mai consume energie. Pe 
langa aceasta func^ionalitate, prelungitorul include $i 



un sistem de protec|ie la supratensiune ji un filtru pen- 
tru eliminarea zgomotelor electrice din re^ea. In acest 
fel, va pute^i proteja echipamentele electronice ce au o 
valoare foarte mare ji le pune^i la adSpost de anomaliile 
ce pot aparea in re^eaua electric^. Putefi verifica in per¬ 
manents daca echipamentele conectate la acest prelun¬ 
gitor sunt protejate prin intermediul unui indicator ce 
semnalizeaza dacS este conectat corect la o prizS cu 
impSmantare. 

La baza prelungitorului, producStorii au inclus un 



J 

7 

sistem de cleme ce au 
rolul de a pastra o oarecare ordine intre cablurile conec¬ 
tate in respectivele prize. Belkin Conserve ar trebui sS fie 
un device indispensabil, mai ales cS valoarea investitS in 
el va fi recuperata intr-un timp foarte scurt. 



KWorld TVBox 1680ex r 

Ferestre catre lume... 



5 tiu cS poate nu va vine sa crede^i, dar acest tuner 
TV extern poate fi rSspunsul la rugSciunile multora 
dintre voi.TunereleTV externe nu sunt altceva decat 
mici device-uri ce vS pot transforma monitorul personal 
intr-un TV, farS a implica in vreun fel calculatorul. Spre 
deosebire de un tuner TV extern obijnuit, KworldTVBox 
1680ex poate receptiona ji semnal TV de mare definitie. A^adar, 
daca sunteti intr-o zona in care pute^i recep^iona astfel de pro- 
grame, un device de acest tip poate fi o alegere foarte bunS. 
Totu^i, chiar dacS dispune^i doar de celebrul cablu TV sau de an- 
tena de pe bloc, mul^umitS tunerului hibrid incorporat, pute^i ur- 
mSri farS probleme ji posturileTV recepfionate in mod analogic. 
De ce am zis ca acest tuner poate fi visul multora dintre voi, ga- 
merii impStimi^i? Foarte simplu. Cei de la Kworld au inclus cateva 
cabluri speciale 5 I conectori mai deosebi^i in care pute^i sa va co- 
necta^i ^i... daaaa... consolele de jocuri!!! Incepand de la 
Nintendo Wii $i continuand cu Xbox 360 sau chiar PS3. In acest 
fel va pute^i juca in vole, farS a mai deranja pe nimeni pentru cS 
de^lnefi monopolul pe televizorul famillei. Intr-o astfel de conjunc- 
tura, Kworld TVBox 1680ex poate fi 0 soluble foarte convenabila 
chiar 5 I atunci cand nu dispunefi de un televizor LCD sau plasma. 

In func^le de monitorul pe care il conecta^i la acest tuner, pu- 



tetl seta rezolu^ia potrivita astfel incat imaginea afijata sd fie cSt 
mai exacts. PutefI alege intre 800 x 600,1024 x 768,1280 x 1024 x 
1440 X 900 5 i 1680 x 1050. TotodatS se pot face ji mici varia^iuni 
pe tema geometrlei monitorului, alegandu-se intre formatele 4:3, 
16:9 sau chiar 16:10. 

0 funefie specials ce poate fi foarte utilS multora dintre voi 
este PIP, picture in picture. OdatS actIvatS aceastS func^ie, vi se 
permite sS urmSri^i un program TV intr-o micS fereastrS, in timp 
ce pe intreg ecranul poate fi chiar desktop-ul calculatorului. In 
acela^i timp, pute^l vorbi cu prietenll pe messenger 5 I urmSrI un 
program TV live. TVBox 1680ex vine inso^it 5 I de 0 telecomandS, 
de care sincer nu sunt chiar multumit. Este de mici dimensiuni 5 I 
destui de non-ergonomicS. Personal aj fi ales o soluble ceva mai 
practIcS din moment ce teoretic a§ folosl-o aproape zilnic. 


Ofertant: I [Direct, Pret: 209,9 Lei 
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Edimax nLITE Wireless 3G 
Portable Router 3G-6210n ! 


Ofertant: Partenerii logitech, Pret: 339 Lei 


Internet broadband peste tot 


I n sfSrjit,auinceput fi ofertan^ii de telefonie mobllS 
sS ne bombardeze cu promo^ii pentru internet mobil. 
E drept, ofertele sunt de ceva timp pe pia^S, insS acum 
au inceput sS se dezghe^e fi pre^urlle. In aceste condl^ii, 
un posesor de notebook se poate bucura de internet 
broadband oriunde ar cSIStori. Cea mai obi^nuitS me- 
todS de a intra online este prin intermediul mo- 
demurllor 3G ce se conecteazS la calculator 
printr-un port USB. M 

Intre timp au apSrut §i diverse solufii " 
ce faciliteazS accesul online pentru mai 
mul^i utilizatori, indiferent unde s-ar afla 
acejtia, cu condi^ia ca ei sS fie cSt de cat impreu- 
nS. 0 astfel de soluble este acest router Edimax. Ca on¬ 
ce alt router, el reu^ejte sS imparts 0 conexiune, fie ea 5 ! 
3G, intre mai mul^i clien^i. Avantajul acestui model este 
cS dispune de propria lui sursS de energie, gra^ie unui 
acumulator inclus. In acest fel, pute^i crea un hotspot wi¬ 
reless in orice loca^ie. Func^ionarea lui este irepro^abilS, 
mai ales cS modul wireless este compatibil cu standardul 
N draft. In aceste condi^ii, clien^li wireless conectaf i pot 
realiza conexiuni wireless de maximum 150 Mbps. 

Edimax 3G-6210n poate fi configurat prin interme¬ 
diul unui browser web. De aici se pot realiza tot felul de 
setSri, de securitate, de permisiuni sau de vitezS. 

FaptuI cS se in^elege de minune cu orice modem 
USB 3G este un mare plus. El are insS in dotare §i un port 
Ethernet, ce poate func^iona in douS moduri. In prima 
fazS, in el se poate conecta orice device care are nevole 


de acces la inter¬ 
net doar prin 
Interme 
diul 



unui 
astfel de 
port sau il pu- 
te^i folosi daca do- 
rifi sa impar^i^i 0 cone¬ 
xiune la internet pe fir... ca 
un router obijnuit. Impreuna cu 
modemul 3G, pute^i crea astfel 0 co¬ 
nexiune de tip fail-over, garantandu-va prezenta pe in¬ 
ternet chiar $i atunci cand conexiunea fixa intampina di- 
ficulta^i sau allmentarea cu energie elearica este 
intrerupta. In doar cateva secunde, se va face automat 
comutarea de pe o conexiune pe cealalta 5 ! in acest fel 
va puteti desfa^ura in continuare activitatea pe internet. 

Dimenslunile reduse 5 ! autonomia de aproximativ 
doua ore fac din acest modem un instrument foarte util 
in cdiatoriile prin fara. Nu mai sunte^i nevoit sa alerga^i 
mereu dupa un hotspot, iar la nevoie puteti conecta mai 
multe device-uri la un loc la 0 simpia apasare de buton. 

■ BogdanS 


Auzentech Auzen X-Raider 7.1 


Onboard sau on-board? 

A SUS Xonar DS are un rival in zona de pref scazut, 
anume placa de sunet Auzen X-Rider 7.1. Cipul fo- 
losit de aceasta din urma este tot unui produs de 
C-Media: CMI8768. Este vorba de 0 soluble ieftina, Imple- 
mentata cu un minim de componente. Cu toate acestea, 
Auzentech a folosit opampuri de calltate (Texas 
Instruments NE5532P), montate pe socluri, nu lipite, ce 
pot fi schimbate dupa gustui utilizatorului. Iml manifest, 
totu^i, re^lnerea in fa^a acestei op^iuni preten^ioase a 
producatorului, deoarece CMI8768 are codecul incorpo¬ 
rat 5 I nu este 0 soluble Hi-Fi, ci doar una eficienta sub as- 
peaul raportului calitate/pre^. Astfel, calltatea audio ofe- 
rlta de Auzen X-Rider 7.1 este comparablia numai cu cea 
a solu^illor audio onboard, fa^a de care nu ia un avans 
semnificativ. In orice caz, nu la fel de semnificativ precum 
pre^ul de 200 5 I ceva de lei la care poate fi gasita la noi in 
^ara. NIci pe partea de jocuri nu am cuvinte de lauda, de¬ 
oarece lipsa de consisten^a in suportui pentru EAX 2.0, 
precum 5 I calitatea scazuta a procesarii mediului acustic. 


Ofertant: p(-coolers.ro, Pref: 230 Lei 





acolo unde aceasta a func^lonat, plaseaza Auzen 
X-Rlder 7.1 sub solu^iile onboard HD de ia Realtek. Nici 
sub aspectui suportului software Auzen X-Rlder 7.1 nu 
aduce funefii aparte, suplimentare, dat fiind ca driverele 
oferite de acesta sunt chiar cele ale producatorului ci- 
pului C-MedIa, ceea ce nu le diferen^iaza de cele ale so- 
lu^iilor onboard similare. 

■ Marius Ghinea 
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Titlu;WYRM 
Autor: Orson Scott Card 
Traducere: Roxana Branceanu 
Colecfie: Nautilus 

O rson Scott Card este singurul autor de science 
fiction care a primit m doi ani consecutivi pre- 
miile Hugo ^i Nebula, cele mai importante 
distinc^ii ale genului SF. Orson Scott Card a fost onorat 
cu aceste distinctii pentru romanul Jocul lui Ender ji 
continuarea acestuia, Vorbitor m numele mor^ilor. 
Orson Scott Card descinde din primii mormoni ameri- 
cani $i a fost misionarin Brazilia pentru Biserica lui 
lisus Hristos a Sfin^ilor din Zilele din UrmS. 5i-a inceput 
cariera literarS ca poet, apoi a fost atras de dramatur- 
gie 5 i a adaptat opere literare pentru teatrul radiofo- 
nic. Mai tarziu, a scris el msu§l piese originale. A deve- 
nit scriitor liber profesionist dupa ce a semnat primele 
contracte pentru dou3 romane SF. Dup3 ce ji-a infiin- 
^at propria companie teatrala, Orson Scott Card a lu- 
crat in calitate de corector, apoi de redactor m editura 
BYU Press. Orson Scott Card a ca^tigat numeroase pre- 
mii, dintre care cele mai importante sunt Premiile 
Hugo (Jocul lui Ender, Vorbitor in numele mor^ilor. Eye 
for Eye, How to Write Science Fiction and Fantasy), 
Premiul Nebula (Jocul lui Ender, Vorbitor in numele 
mor^ilor) sau Premiul Locus (Seventh Son, Red 
Prophet, Lost Boys, Maps In a Mirror: The Short Fiction 
of Orson Scott Card, Alvin Journeyman, Vorbitor in nu¬ 
mele mor^llor). De asemenea, in 1978 a ca^tlgat 
Premiul John W. Campbell pentru cel mai bun tan§r 
autor. In prezent, Orson Scott Card lucreaza la scena- 
riul unui film inspirat de Jocul lui Ender. 

Xord scoare la iveald filozofii din noi j/ // obligd sd re- 
flecteze la suflet sau la cupluri conceptuale ca «bine/ 
rdu» «gre^it/corect»!' The Washington Post 

Xiecare cuvdnt al lui Orson Scott Card e mcdrcat de m- 
felesuri. In Wyrm, nominalizatd de New York Times 
printre cele mai bune cdrp ale anului 1997, exploreaza 


or on 

scott card 


wyrm 



CU iscusin0 temele credin;ei, ale destinului j/ ale iertarii 
din binecunoscuta serie Ender. Imakulata este o lume 
complexd atdt din punct de vedere biologic, cdt j/ soci¬ 
al. Romanul putea sa fi fost de doua ori mai lung, dacd 
ar insistat pe detain, dar stilul lapidar ales de Card con- 
ferd senzaiia de mit, de legendd addnc ascunsd in sub- 
con^tientul omenirii." Locus 

Noua aventurd fantasy a lui O.S. Card este incd un pas 
spre iluminare, in care i$i testeazd nemilos eroul. O fa- 
buld minunatdT Publishers Weekly 


cA^tigAtorii 

LUNII lANUARIE 

Cei cinci ca^tigatori ai concursului NEMIRA, edi^ia 
ianuarie, ce a avut ca premil cinci romane Ucenicul 
Asasinului de Robin Hobb, sunt: Radeanu Silviu 
din Urziceni, Lica Gra^ian Tiberiu din Craiova, 
Dogaru Marian din Bucure^ti, Vilcu Mihaela din 
Gala;i $i Ciontu Nicu Dan din Craiova. 

Info: C^jtigatorii sunt ruga^i contacteze redac^ia la adresa de 
e-mail emanuela.negura^3dtTK.ro sau la numereie de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 



-am in^eles nIciodatS febra fetelor care 
par sh se fi bronzat la frigider vizavi de 
palizii reprezentan^i ai fanteziilor lui 
Anne Rice & Co. Pe de alta parte, n-am 
in^eles pe deplin nicio febra feminine 
fa^S de metrosexualitate, drept pentru care parerea mea 
despre filmele cu vampiri a rSmas constant^ de-a lungul 
anilor: prefer cat mai pu^in onanism pseudo-filosofic 
despre blestemul nemuriril $i cM mai multe scene in 
care bdie^ii cu arbalete sh joace tir cu dihSniile collate. In 
intampinarea mea a venit trailer-ul lui Daybreakers, un 
film care incearc^ s3 impace cele douei concepte printr-o 
premiss destui de originals: intr-o lume in care aproape 
to^i oamenli au fost transforma^i in vampiri, supravie^ui- 
toril sunt in mare parte utiliza^i ca baterii de sange in 
nijte ferme similare celor de electricitate 5 I cSIdurS din 
Matrix. IntrS in scenS Ed Dalton (Ethan Hawk), hemato- 
logul jef al vampirllor, care, sub presiunea unui deadline 
ce marcheazS extlnc|ia rasei umane ji prin extensie a tu- 
turor rScoritoarelor cu aromS de hemoglobins de la 



^ Ca$tiga unui din cele dnd romane WYRM de Orson Scott 

£ Cardraspunzandlaintrebarea: 

uj Ce premii a primit Orson Scott Card in doi ani consecutivi? 

? ► Oscar 5i Cerbul deAur 

► Panseluta de Argint ^i Pensula lui Paco 

► Hugo 5i Nebula 
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Decupali talonul ji trimiteji-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
]Nrj IbiI IscJ IadI I Brasov. Data limits a concursului: 1 aprilie 2010. Desemnarea ca5tig3torului se face prin trage- 

re la sor(i. Numele cajtigatorului va fi publicat in edipa de luna mai 2010 a revistei. 

Prin completarea ji expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informa^iile con(inute de 
talon sa fie inregistrate prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop 
statistic, pentru trimiterea de comunic3ri comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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ETHAN HAWKE / WILLEM DAFOE / ISABEL LUCAS /-« SAM NEILL 


chiojcurile de sSnge ale vampirilor, trebuie sS realizeze un substitut bun de bSut 
sau supt. Dar nu prea apucS. M-am apropiat de film cu promisiunea unei jugulare 
zemoase, dar odatS ce am pus botu'pe gatlejul peliculei, m-a lovit un miros in^e- 
pator de parfum sfin^it. Trebuie s5 recunosc ca m3 a^teptam la ceva mai mult din 
partea lui Daybreakers - ceea ce incepe ca o epopee pe taramul moralita^ii se 
aplatizeaza in scurt timp ^i devine o jonglerie stangace americaneasc 3 prin stufa- 
ri§ul fascismului. Drept pentru care am scos din frigider o lada de here ji mi-am re- 
vizuit perspectiva - Daybreakers este un film de duminica excelent, la o here sau 
§aisprezece, mai pu^in decat a promis prezentarea $i mai mult decat vaic 3 rellle po- 
rumbeilor sensibiloji din Twilight('s Creek). 

TotuI e sa nu iei in serios discursurile moralizatoare pe care Ethan Hawk le-a repe- 
tat in fa^a oglinzii, in numele asigurarii automobilistice §1 alter cheltuieli pe care a 
trebuit s3 le acopere din bani munci^i ji taxe neplatite. 
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www.wildammo.eom/2009/08/09/what-storm- 

troopers-do-on-their-day-off/ 


E pacat s3 crezi 
ca stormtroo- 
per-ii nu sunt ji ei 
oameni. C3ci sunt. 
Ca mine ji ca tine. 
Doar ca arat3 ca 
tine, nu ca mine. 
Adica la fel cu res- 
tul lumii. Identic!. 
Poate crezi ca este 
din cauza costu- 
mului de plastic. 

Dar nu. Ji sub exoscheletui lor facut din derivate de petrol sunt identic!. Sunt dubluri, 
tripluri, mai departe nu jtiu... la fel ca tine. Dar ji ei sunt oameni. Care simt, racesc, se 
opereaza de apendicita ji de galci, se due la film ^i se uita la porn. La fel ca tine. Dar ce 
fac ei in timpul liber? 


cmart.desiqn.ru 



O ricat de mult ai injura ru^ii, printre ei sunt totuji oameni dejtep^i ji foarte 
dejtep^i. Uite, de exemplu, un site care e in via^a de prin 2000 ji care in conti- 
nuare te sperie de cat de bine arata §!, mai ales, prin ce arata. Cunoscut anterior sub 
numele de conclave obscurum, acum el a luat alt nume, dar pastreaz 3 elementele 
sale definitorll, plus extra. Ai chef sa te ui^i la chestii creepy, sa ascul^i o muzica dem- 
na de cele mai psihedelice filme de groaz3 $i sa intorci capul incercand s 3 i^i dai sea- 
ma ce se strecoar3 in spatele tau? Scrie adresa de mai sus intr-un browser, fii sigur ca 
e§ti legat la Internet ^i baga mare. 



www.mistercartoon.cQm 


P oate 4 i e draga via^a 5 ! i;i 
place sa petreci. Poate i^i 
place sa 5 ! desenezi. Pe hartle, 
pe panza sau poate chiar $i pe 
pere^i. De ce nu ji pe piele? E un 
nene undeva in Estados Unidos 
care se pare ca este mare mese- 
rlaj in a desena cu acul pe 
bur^ile celor cu 0 mare toleran^a 
la durere §i la critica celor din jur. 

Multe celebrit^tl, mai ales reparl, 
s-au dus la Individ acasa $i l-au 
rugat s3 le deseneze cate un ca^elus, o pislcu^a sau chiar un tigru cu un trandafir in 
gur3 intr-un camp de mad. Motive d-astea de tapiserie, gen RapIrea din Serai. 



03|2010 LEVEL 95 





















































































mam 


miiichiiiiir/liaiaiie] 




m 




frS5S 


oyp c 


Pretdecoperta PC-PraCtlC 


Pretdecoperta 


Pretde coperta 


Pretdecoperta 
\l aparitii 
ojYnmrKfl 


12editii proCRAME 


«180!0M!1 ^ 


150I0J I9 ! 


Qfi iOl lei 


SSSSiG eseniiale 

dupio^iffctatere ■' 


vreme rea. 
iniaginj 


menesi 




poarta pentru vini$ 


IP • - ■ PRACTICE: C versus N. XVY7^ iTr 
1^ testui realitdtii 1 fl U U 1 1 

9 r 55 r 5 ?mi 


limsuei 




21 de router-e wiretess 


mmm 


fjt Programe nesigure, 
poarti pentru viru$i 


«£S< 


m 


a 


[!Mj 


m 


una dintre cartile 


plAcerea led 



LITERA** 


MAREA CARTEAJOCURILORMINJII 
434 probleme creative de 
logics, geometrie $i modele 
matematice. 


PROIECTAREA AIGORITMILOR 
Volumul prezinta tehnicile de 
proiectare a aigoritmilor $i 
elementele de analizS a acestora. 


Oferta este valabila m limita stocului disponibil. 


POLIROM 



SOL DULECTEDB2. 
ORACLE. P0ST6RES0L$I 
SOL SERVER 

Sunt prezentate 
impiementarile a patru 
dintre cele mai popuiare 
servere de baze de date - 
IBM DB2, 
Oracle, PostgreSOL $i 
Microsoft SOL Server 


Alege cele doui reviste cu abonament pe un an $i prime$ti gratuit cartea care ti se potrive$te, dintre cele prezentate 
mai sus. Aboneazd-te online pe sau completeazd talonui de abonamente. 
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O XMOiA Oigttat MusHWS Ot A8. BMHefleM Bad Conipany. Frostbite si j^gia Ql(^.4unt •TOttmxn flCBte oetinute de EA Digital Wudlons CE AB EA si sigU EA sunt mara comerciale detinute de Electrorfc Arts 
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^ MO. Xbox UVE *i stgiele Xbox sunt marci comercale detinute de giupul'W tompanu Microsoft si sunt folosits sub bcenu acestuia. Toate ceieialte maro conwrciaie sunt proprieutu respecthnioi-jor detinatrfh. 






































